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40 samolotów i 22 gotowe do startu maszpnp, Wpmodeloltane 3 dfałością o najdrobniejsze 8 


flisje pojedyncze i pelna kampania, czpli pełen realizm wojennych zmagań. 


FA 


$pstem ACE AT"" — korzystając 3 zaawansowanych procedur sztucznej inteligencji odftigj 
charakterystyki pilotów na podstawie ich umiejętności, możliwości samolotów i praw fBP 
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Prawdziwie wirtualny świat, gdzie każdy obiekt i zdarzenie są kontrolowane przez własn) 
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Bueslo tuzin typów misji w szeregach sit zbrojnych 4 państw. 
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40 000 mil £wabtatowych terenu wiernie outwotzonpch na podstawie nap Gaoatitiany? 
nutaz 50 000 trójwymiarowych obiektów naziemnych, 
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Już w sprzedaży muzyka z filmu 


Do wygrania piytu i kasety ze ścieżką dźwiękową z filmu „MK Anninilation”. 
kuponów konkursowych szukaj w grach „MK Trilogy”, „MK Myhthologv”. 
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Licomp EMPiK Multimedia Sp. z 0.0. 
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Pytaj w każdym sklepie z programami komputerowymi lub zadzwoń do nas, aby zamówić swój własny egzemplarz gry. 
Wszelkie loga i znaki firmowe są własnością tychże firm. Używanie ich w jakiejkolwiek postaci bez zezwolenia zabronione. 
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Multimedialna bajka z boha- 
terami komiksu, zawiera do- 
datkowo interesujące gry 
oraz komputerową ksią- 
żeczkę do kolorowania, dzięki 
której możesz stworzyć włas- 
ny wygląd bajki. Wersja dla 
ka Windows 95 i DOS. Dla dzieci 
m 3-9lat. 


Zawładnij ulicami swojego 
miasta! Przetestuj Sim City. 
2000 lub jedno z 50 miast 
dołączonych do programu 
albo pokonaj przeciwników w 
otwartej rozgrywce. Rusz 
drogą prawa lub krętą ścieżką 
podstępu. Do 7 graczy także 
wsieci iw Internecie. 


STREETS OF SIM GITY 


Wystartuj na nowych boli- 
8 dach - 11 modeli + 3 tajem- 
> Gz  nicze prototypy. 7 torów w 
= Xye tym wyścigowa trasa w dżun- 
gli. Nowe tryby- lustrzane od- 
bicia torów. Super szybka i 
szczegółowa grafika, obsłu- 
guje akceleratory 3dfx. 
To trzeba KĘ Start! 


OACH 
STR CITY 


Zestaw 3 hitów samochodo- 
| wyctwyścigówna3CD. 
ERBY - wy- 
ścigi bez reguti ogranie -czeń 
- 300 
milw 28 etapach rajdu RAC 
2 - 6 między- 
narodowych tras w super 
szybkiej maszynie. 


=2 Symulator walk kosmicz- 
nych. Jako wybrany z elity 
ziemskich pilotów, poddany. 
transformacji, stanowisz jed- 
ność ze swoim statkiem. Mi- 
sja za misją, atak za atakiem, 
tylko refleks i talent może Cię 
uratować. 5 statków, 50 mi- 
sji, także w sieci dla 6 graczy. 


Road Rash, 
j SEarthworm Jim, 

ICeasar II, 

Heroes of Might 

and Magic, 

U.S. Navy 

Fighters, 

lA-10 Cuba!, 

Missionforce: 

CyberStorm, 

Creature Shock, 

IGenewars, 

/3D Ultra Pinball 

2:Creep Night 
Na 11 płytach CD ROM zawiera 10 dosko- 
nałych gier. Dołączona polska instrukcja. 


MEGAPAK 7 


| Na 6 płytach CD-ROM zawiera 
6 znanych gier. Wielostro- 
nicowa instrukcja po polsku. 
Actua Soccer, 
Magic Carpet 2, 
j Chaos Overlords, 
Comanche, 
Fantasy General, 


Akcja szybsza, a teksturowa- 
na grafika bardziej realis- 
tyczna. 30 zmieniających się 
perspektyw. Do wyboru 10 
postaci, poruszających się na 
1299 sposobów. Możliwość 
gry z kolegami, także w sieci 
lub przezmodem. 


Stań się demonem - strażni- 
kiem lochu, który ma na 
usługach armie przerażają- 
cych potworów. Zaprowadź 
rządy terroru w sielskich krai- 
nach na powierzchni. Zniszcz 
wrogów, którzy łakomie patrzą 
na Twe bogactwa. Gra w całości 
spolszczona. 


DUNGEON KEEPER 


Psychologiczny horror o sza- 
leństwie, morderstwach i naj- 
czarniejszych głębinach duszy 
jej. Drugi odcinek jeszcze 
bardziej zagadkowy i wstrzą- 
sający sprzedanego w milio- 
nie egzemplarzy thriler'a. 
Gurtis Craig odkrywa przera- 
żające tajemnice umysłu... 


| Gra decyzyjno-handlowa osa- 
dzona w zamierzchłej prze- 
szłości, wiele niespodzianek w 
czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informa- 
cje o miastach, portach i osa- 
dach. Bogata oprawa graficz- 
na, zapis stanu gry nadysk. 


Przedzwoń lub napisz (oprócz adresu podaj typ 
komputera), a za 3-5 dni otrzymasz (bezpłatnie) 
kolorowy, 16 stronicowy, co tydzień aktualizo- 
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Dołącz do prawie 


zadowolonych 


"kupon rabatowy o warto z 
I Nowego Kl kupce ZE 
majomy ma komputer. przekaż mu Kartę Noga keri pokaż m 
aenów go do złożenia ue zamówienia. Gdy twój znajowy 
kdo zapłaty, wyślemy do Ciebie, osobną przesyką, osa 
ai: 60 wykorzystania przy kolejnym zamówieniu (ważny 
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klientów firmy 


TimSoft. 
Ogłoszenie, które czy- 
tasz powstało prawie 
dwa miesiące temu, 
(taki jest cykl wydaw- 
niczy miesięcznika 
Secret Service). 

Nasz katalog druko- 
wany jestco tydzień... 


ZAMÓW PRZEZ TELEFON !!! 


(0-94) 34-02-541 


Każdy Klient otrzymuje 6-miesięczną 
PRENUMERATĘ naszej OFERTY 
wraz z KARTAMI RABATOWYMI. 


Najlepszy w historii PC zestaw gier. Na 11 płytach CD ROM 
zawiera 10 znanych tytułów. Dołączona polska instrukcja. 
Master of Orion Il - kosmiczna gra dec.-handlowa. 

Sim City 2000 - stwórz własne miasto 
Screamer 2 - wyścigi samochodowe 
Mechwarrior 2 - walki robotów bojowych 


Jack Nicklaus - golf 


Broken Sword - gra przygodowa 
Jagged Alliance - strategia 
iM1A2 Abrams - symulator czołgu 


Return to Zork 


Atari 2600 Action Pack - hity z małego ATARI 


Ek 8 


Zarządzaj całym systemem 
kolei. Kupuj wagony i lokomo- 
tywy, zaprojektuj i uruchom 
sieć kolejową. Przenoś góry, 
twórz miasta, przesuwaj koryta 
rzek, dotrzyj do wysp i zawsze 
wyprzedzaj konkurencję. 

a |Spraw by Twoje działania 
doprowadziły do powstania 
imperium. 


Kolejny tytuł z kolekcji RE- 
GREATION - symulacja kolonii 
owadów. Program oparty na 
wynikach badania życia i za- 
chowania mrówekaw nim wal- 
ka za królową i mrowisko, 
obrona hordami wrogów, wni- 
kanie do ludzkich domów i 
strach przed środkami 


owadobójczymi! 
SIM ANT 


12 gier, 4 GD-ROM 

Na 4 płytach CD-ROM zawiera 12 wojennych gier 
strategicznych: Harpoon Il, V for Victory:Utah Beach, 
IV for Victory: Marken Garden, Genghis Khan Il, 
Romance of the Kingdoms III, Operation Europe:Path 
to Victory, High Command, Command HQ, Panzer 
General, Steel Panthers, Wargame Construction Set Il: 
Tanks! Instrukcja po polsku. 


Dwie supergry strategiczne, w. 
pakiecie, na płycie CD-ROM. W 
UFO 1 jesteś dowódcą XCOM 
organizacji powołanej do walki 
z rosnącym zagrożeniem ze 
strony obcych cywilizacji. W 
UFO 2 Obcy atakują z głębi 
oceanów a ich broń jest 
niezwykle skuteczna. 


UFO 1/X-C0M (UF02) 


Biegaj, strzelaj i prowadź w 3 
częściach filmu „Szklana pu- 
3. iapka” połączonych w całość. 
1 Przed Tobą 3 różne gry i po- 

Ą | nad 45 poziomów. Peł- 
noekranowa trójymiarowa sc- 
eneria, strzelanina z perspekt- 
ywy pierwszej osoby, terror- 
yści - więc walcz!!! 


B Rozwijaj umiejętności i 
technologie, by po-móc swoim 
ludziom skolonizować galakt- 

pe Zaprojektuj statki ko- 
smiczne by bronić swojego im- 
perium potężną flotą gwiezd- 
ną. Handluj z obcymi rasami, 
odkrywaj i kolonizuj nowe pla- 
nety. 


2] wstała. Wybierasz swój Sa- 
mochód Formuły | i ścigasz się 
na ośmiu torach z 20 niezależ- 
nymi autami, kontrolowanymi 
przez komputer. Gra dla 1 lub 2 
graczy na tym samym kompu- 
terze lub 4 graczy w sieci. 


Walka o panowanie na po- 
wierzchni Ziemi po nuklearnej 
wojnie 2079 roku. Przecwni- 
kiem ocalałej w podziemiach 
| oarstki Wybrańców są Mutan- 
ci, przystosowani do nowych 
realiów. 30 wciągających misji, 
renderowana grafika, możli- 
wość gry wsieci. 


Witaj w Świecie który nie zna 
litości. Kontrolujesz cyborgi 
należące do Eurocorp oraz 
oszalałych fanatyków Kościo- 
ła Nowej Epoki. Masz do dy- 
spozycji, w arsenale Syndyka- 
tu, dodatkowe 15 nowych ro- 
dzajów broni. Ponad 30 miast 
do zdobycia w 60 misjach. 


Gambiler 2/98 
GRA MIESIĄCA 


COMPUTER SOFTWARE © 
O (A SALA CX 6 4.00LA 4 


[ZUA ZU: LNŁEVICCICAZY, 


PC 3,5" HD GRY 


3XLOGIC zj 

7 DNI 7 NOCY 

Gra przygodowa po polsku dla dorosłych. 
ARNIE Il 

4 misje komandosa Arniego. 

BATTLE ISLE 

Gra strategiczna 

CRAZY CARS II 

Symulacja samochodu. Walczysz z czasem oraz z 
policjantami. 

EKSPERYMENT DELFIN 

Gra przygodowa po polsku. 


Wszystkie elementy 

FRANKENSTEI| 

Przygodowa. Szalony baron Frankensteini 
FRANKO 

Walki uliczne. 

FRONT LINES 

Strategia wojenna. 

HAROLD'S MISSION 

Poruszasz się po wnętrzu komputera. Humor plakat. 
HIGH SEAS TRADER 59.90 
Strategia. Średniowieczny handel morski. 
INTERN. SOCCER 29.90 
Piłka nożna 8 drużyn, dane o zawodnikach. 

ISHAR II 

RPG wędrówka po krainie Elfów, zagadki magia. 


Doskonała „ga patormowa, 

Dalsze przygody królika. 2 
KAJKO I KOKOSZ 49.90 
Przygodówka na podstawie komiksu. Dobra BE 


Gra decyzyjno-handlowa. 

LAZARUS 

LORDS OF THE REALM 
Średniowieczna strategia. 
MEGABLAST 

Gra logiczna. 

MEGALOMANIA 

POLANIE 

ROBBO 

Doskonała gra logiczno-zręcznościowa. 


Doskonała gra logiczno-zręcznościowa. 
SKAUT KWATERMASTER 
SLATERMAN 

SOŁTYS 

Doskonała gra przygodowa po polsku. 
SUICIDE SPEED 

THE GAMES-OLIMPIADA 
Symulator 30 dyscyplin sportowych. 
TYRIAN 


Kosmiczna super strzelanina. 


Gra decyzyjno-handlowa 0sa- ek ri 22 ró 
dzona w zamierzchłej przeszło- | 0% 4 — 
ści, wiele niespodzianek w cza- 

sie podróży: zbójcy, smok, 

sztorm, itp. Podręczna mapa 

Świata, podstawowe informacje 

o miastach, portach i osadach. 

Bogata oprawa graficzna, zapis 

stanu gry na dysk. 


KUPIEC (Windows) 


Gra przygodowo-zręcznościowa 
5 rozbudowanych, 
doskonałych scenerii, 

» skomplikowane misje, pełne 
zagadkowych sytuat 
rodzaje broni, wiele postaci, 
żywa, 256-kolorowa grafika, 
realistyczne, efekty dźwięko- 
we, wieloklatkowe animacje. 


* rozbudowana gra zręcznościowa, 
* piętnaście pasjonujących etapów, 
* trzy zróżnicowane scenerie, 
* wiele dużych i dobrze 

„, gnimowanych potworków, 

* żywa, 256 kolorowa grafika, 





dające efekt głębi obrazu. 
SLATERMAN (DOS) 


JU 


PWATERNAŚ 


Gra przygodowa dla obdarzo- 
nych poczuciem humoru. 
Zabawna grafika, starannie 
wykonana muzyka. Setki 
zagadek i przygód. Fantastycz- 
na zabawa na wiele godzin. 
Program otrzymał ZŁOTY 
DYSK - nagrodę miesięcznika 
ŚWIAT GIER. 


Pierwsza polska gra strategicz: 
na na komputery IBM PC. 
Niesamowita podróż do prze: 
pełnionego odgłosami nieus- 
tannej walki i pulsującego 
potężną magią świata przod- 
ków. Perfekcyjna oprawa 
graficzna, sterowanie poszcze- 
gólnymi postaciami. 


POLANIE 


Grą należącą do bardzo popu- 

larnej grupy wyścigów samo- 

chodowych, widzianych z lotu 

ptaka. Czekają Cię morderczo 

trudne zawody na 16 torach. 

- Gra dla 1 lub 2 graczy 

- Supergrafika, duży dynamizm 
gry - szczególnie w trybie 
znacznego zbliżenia trasy 


SUICIDE SPEED ( DOS) 





PG CD-ROM EDUKCJA 


3 płyty CD-ROM z bez- NIEZOYNK| 


sprzecznie najlepszym pakie- 
tem programów do_ nauki 
języka angielskiego. Progra- 
my zawierają tysiące ćwiczeń, 
ilustrowane są zdjęciami i 
scenkami wideo. 





Tylko u nas przy zakupie EuroPlus+ Prof. 
Pack otrzymasz w komplecie multimedialne 
słuchawki z mikrofonem (o wartości 45 zł). 


EuroP/uS+ ProPack 
INTERAKTYWNY KURS Ji 


Multimedialny program geograficzny po polsku. 
ATLAS ŚWIATA 88.95 
DYKTANDO 96.90 
Produkt roku 1996!!! (PG Kurier) 
ENCYKLOPEDIA KOSMOSU 99.00 
Multimedialna encyklopedia kosmosu zawierająca 
wiele zagadnień z dziedziny astronomi. 
ENCYKLOPEDIA Przyrody 169.95 
JAK TO DZIAŁA 169.95 
o awioo że = i 
Multimedialne kompendium wiedzy z zakresu 
literatury (poziom liceum). 

MOJE PIERWSZE ABC 


Długo oczekiwany pakiet 
zawierający trzy niezależne 
części. dla początkujących, 
średniozaawansowanych i 
zaawansowanych oraz dodat- 
kowo płytę z lekcjami wideo. 
- bogaty materiał językowy 
i niezwykle efektywna 
aplikacja multimedialna 
- ponad 20 typów ćwiczeń 
itestów językowych 
- nagrania dialogów, scenek 
rodzajowych, filmy 
- gwarancja wysokiej sktecz- 
ności i doskonałej zabawy. 





Tylko u nas przy zakupie EuroPlus+ Prof. Pack 
otrzymasz w komplecie multimedialne słuchawki z 
mikrofonem (o wartości 45 zł). 


EuroP/uS+ ProPack 
INTERAKTYWNY KURS JĘZYKA 


Największy dwujęzyczny słow- 
nik multimedialny, opracowany: 
przez Collins'a, doświadczone- 
go wydawcę w Anglii. Słownik 
= |zawiera 80000 haseł i ponad 
© 120000 znaczeń z możliwością: 
odsłuchu. Dodatkowo grama- 
tyka, współpraca z edytorami i 
możliwość rozbudowy. 


zniesko gas zngeski 


Płyta CD-ROM z pierwszym. 
(podstawowym) poziomem 
kursu języka niemieckiego w 
środowisku EuroPlus+ (na- 
grodzony godłem Teraz Pol- 
ska). Programy zawierają ty- 
siące ćwiczeń, ilustrowane są! 
zdjęciami i scenkami wideo. 





EUROPlus+ Sprachkurs Deutsch 


WORD TRANSLATOR 


Niezwykle rozbudowany słownik-tłumacz. Tłumaczy 
Słowa i całe teksty. Pakiet zawiera: 

- Słownik Niemiecko-Polsko-Niem. - 105000 haseł 
- Słownik Angielsko-Polsko-Ang. - 150000 haseł 
- Angielski Słownik synonimów 

- Kilkanaście innych słowników narodowych 

Na płycie CD-ROM zawiera także nagran: 

wymowę około! 

20 000 haseł. 


Samochodowe, pol 

fizyczne mapy POLSKI, NIE- 
MIEC, EUROPY. Wyszukuje 
miasta, ulice oraz optymalne 
połączenia. Zawiera 55 000 
miejscowości, 70 dokładnych i 
250 przejazdowych planów 
miast. 50 minut filmów wideo. 


PROSTE DROGI 


Multimedialna encyklopedia po | 
polsku (Optimus-Pascal). Od| 
prehistorii do współczesność! 
od Ameryki i Afryki do Europy, 
w tym Polski. Ponad 700 ilustr., 
30 filmów, 100 animacji i 180 
min. dźwięku. Program 
zalecany przez MEN dla szkół 
podstawowychi średnich. 


HISTORIA ŚWIATA 

























m  Pon.-Ptod8' do 18” 
Sobota 10” 'do 14”? 
1 A 
UGĄ 


ń Ej , ja zs Przy zakupie minimum 2 programówią | Przy zakupie min. 3 programów lub przyślij zamówienie na adres: 
Przy zakupach programów na PC za kwotę powyżej 65 zł możesz na Amigę możesz zamówić grę: na €-64 możesz zamówić grę: h 
zamówić: Secret Service CD 56 w cenie 14,95 zł. KUPIEC...........w cenie 7,95 zł ETERNAL „w cenie 295] /97016 Koszalin 1, skr. poczt. 211 


ABC CHEMII ZG s Klasyczna gra zręcznościo- Gra przygodowo-zręcznościo- 


BRZDĄC No Name 3,5" DD, 20 szt. ZNAC wa, oparta na wschodnich CHEMIA 7.85 . Doskonale animowany, 


sztukach walk. Zostań h dużych rozmiarów bohater, 
DYSAN 3,5" DD, 20 sztuk j Test. 25 tematów z zakresu materiału szkoły pod- ŚR t * 
GEOORAFIA : h najlepszym z ulicznych stawowej i pierwszych klas szkół średnich. ZOE LWA 


HISTORIA lastikowe pudełko ć [4 wojowników Japonii, Chin, |] GEOGRAFIA R ż przedmiotów do odnalezienia i 

































użycia. „Mnóstwo zagadko- 
HYPER SŁOWNIK OWE X Tajlandii, USA, i Anglii. |] Test 18 tematów z zakresu materiału szkoły pod- Móh sytuacji, NOŻRWCŚĆ na- 
Dla Windows. Słownik ang.-pol, pol.-ang. Tłumaczy POZ, 22: Walczi zostań najlepszym! stawowej i pierwszych klas szkół średnich. grania stanu gry - także w 


wyrazy i zdania. HISTORIA 7.95 wersji kasetowej. 


JĘZYK ANGIELSKI B 
JĘZYK NIEMIECKI A500 DO 1MB RĄM Test. 17 tematów z zakresu materiału szkoły pod: CHWAT tylko 


A600 DO 2MB CHIP RAM stawowej i pierwszych klas szkół średnich. 
KURS PRAWA JAZDY Uliczne wyścigi motocyklowe, JĘZYK ANGIELSKI 7.95 


Testy przygotowujące do egzaminu na prawo jazdy h ię _| Jezyk angielski, kurs podst. Wspomaga naukę MJEBEDE i i 5j 
A,B, C, D, T. 2000 pytań, 300 ilustracji!!! 3 SR ni, ARD RE słówek, przykłady stosowania czasów. ą WARE EA 
pady JĘZYK NIEMIECKI 7.95 czasie podróży: zbójcy, smok, 
MATMANIA 3 39.90 ź i, omijaj Język niemiecki, kurs podst. Wspomaga naukę j | sztorm, itp. Podręczna mapa 
ORTOMANIA 39.90 trole, odbierz przeciwnikowi kij pij słówek, przykłady stosowania czasów. Świata, podstawowe informa- 
PITAGORAS 3 WIN a wygrasz i zdobędziesz fun-|] ORTOTRIS 7.95 cje o miastach, portach i osa- 
Matematyka liceum kl. 1-2 dusze na modernizację swego JĄ Gra ucząca ortografii, w stylu TETRIS'a. = dach. Bogata oprawa graficz- 
PITAGORAS 4 WIN k HARDTRACK COMPOSER 8.90 DEE _ |na,zapisstanu gry nadysk. 
Matematyka liceum kl. 3-4 PITAGORAS 1 (klasy. V- -VIII) Profesjonalny edytor muzyczny.Tworzenie własnych całodyskowy 1 
PITAGORAS 5 WIN PITAGORAS 3 (kl ( - i odtwarzanie gotowych utworów. kaseto! 
Matematyka liceum przygot. do matury. £ [Gra decyzyjno-handlowa osa- 


dzona w zamierzchłej przeszło- |] 3D LUNATTACK 7.95 


































Gra zręcznościowa. Android 
Eternal bada napromienio- 










| . t Ń ści, wiele niespodzianek w 7.95 
dla Windows 3.11 i Windows 95 i czasie podróży: zbójcy, smok, 7.95 JB sj Przed ksią kN RE 
Niezwykle rozbudowany słownikłumacz. Tłumaczy słowa ij] ASTRAL j Bd sztorm, itp. Podręczna mapa] poet pip atakowany przez stwory zbiera =) nej długości i różnym stopniu 


Świata, podstawowe informa- 







całe teksty. Dostępny w kilku wersjach: pogubione monety . ; napromieniowania. Zbieraj po 
















Ę nr cje o miastach, portach i osa- Ę 
Niemiecko-Polsko-Niemiecki CLASSIC BOARD GAMES j R, Bogata Śpaka graficz. |] ETERNAL 7.95 drodze kryształy - każde 50 szt. 
TOStysięcy haseł DOMAN-GRZECHY ARDANA ? na, zapis stanu gry nadysk. Android Eternal bada napromieniowaną, byłą fabry- ! daje nowe życie. Super grafika, 
Ś SPU ń c a kę robotów. Super grafika,wiele etapów. wiele etapów. 
Angielsko-Polsko-Angielski DREENSHAR - DZIEŁO MAGÓW 
h KLAX (kaseta) 7.95 
150tysięcy haseł FOREST DUMB FOREVER Gra logiczno-zręcznościowa. 











Power Pack - oba słowniki razem FRANKO ń  ERĘZJETEU KLEMENS 7.95 = Niezwykle rozbudowana gra 
ANA JONES 19.9 i rafiasz do świata fanta- JJ] Bohater w pełnym niebezpieczeństw świecie ratuje NAS przygodowo-zręcznościo- 
a A szkół INTERCALARIS sy, gdzie dowodzisz pięciooso- JJ] swych braci. 256 komnat!!! wa utrzymana ka konwencji 

laik owniczyk JE i ri SOCCER bowym, wielorasowym legio- |] KOŚCI 8. POKER 7.95 PSIE horroru. Twoim zadaniem 
INTERNATIONAL nem. Zostań kupcem, zbójem, HR Dwie doskonałe gry dla hazardzistów. — SIEM jest uratowanie prastarej 


sujący podst. działy chemii, 3 , J 
w atokecwy oai 28 KAJKO I KOKOSZ obszarnikiem, poszukiwaczem I] KUPIEC - wersja całodyskowa 19.90 rasy istot zwanych 


ków chemicznych, _ JK 29,90 AW CRA p postacie, KUPIEC - wersja kasetowa 7.95 , 39 NIGHTBREED. 
Kilkadziesiąt zadań o różnym : Nowość 1 MB RAMI! LATER 7.95 Sj (kaseta) 
stopniu trudności, ) hĘ Wyprowadź małego Latera z groźnych lochów 

* Testy zcałego zakresu chemii LAZARUS 7.95 

uh POLSKA MANIA ER (Avalon) MIECZE VALDGIRA il 7.95 

p EZ nana Jones I ostatnia kru- NIGHTBREED (kaseta) 7.95 

JZestaw trzech programów|Ą MR. TOMATO 24 cjata. Pościg trwa! Wszelkimi Niezwykle rozbudowana gra przygodowo- 
dukacyjnych dla szkół podst. JĄ QLIMPIADA *96 możliwymi drogami zmierza JĄ zręcznościowa Test. 
raz pierwszych klas szkoły PINBALL HAZARD do odkrycia największego skar-|] PUFFY'S SAGA (kaseta) 7.95 18 tematów z zakresu materi-. 
















































średn. Trzy doskonałe pozycje: z bu w historii... Świętego Grala. Wieloetapowa gra zręcznościowa. ału szkoły podstawowej i pierw- 
ORTORTIS - gra ortograficzna, RAJD P POLSKĘ ię, Czy masz na tyle odwagi i spry-| ATN (kaseta) ć 7.95 - szych kazda 
GEOGRAFIA - duża porcja RICK DANGEROUS 2 3 tu. by przejść wszystkie, pełne. ę 


$ A Gra logiczno-zręcznościowa. 
RIGK DANGEROUS II poza jse>; RODEO GAMES - (kaseta) 7.95 


Gra zręcznościowa. 7 konkurencji rodem z Dzikiego 


materiału, nauka, testy, 
HISTORIA - kilkaset testów, 
bogata oprawa graficzna 

ki WE Zachodu. 


EDUKACJA ( lai 2,1 SKATE WARS (kaseta) 7.95 


z i i Od Twych umiejętności i magii 
Program oferuje wiele zadańw] „ „ aSEJSKAUT KW : 29.90 e rodzaj piłki z” SP zależy uwolnienie plemienia od 
kilku wersjach, łącznie około Gra przygodowa dla obdarzo- , * M ż ciemiężcy - Krwawego Zenona. 
250! Zadania podano w atrak- nych poczuciem humoru. Pomóż kosmicie naprawić przypadkiem wyrządzone Ciekawa fabuła, różnorodność 
cyjnej formie. (rysunki, wykre- Zabawna grafika i starannie jj Szkody, walcząc z wieloma stworkami. £ scenerii, doskonałe wykonanie 
Sy) z przystępnymi, szczegóło- „A wykonana muzyka. Program ę (grafika, animacje, wysoka 
wymi wskazówkami. Dodatko- 4 otrzymał ZŁOTY DYSK -|j TRIADA -3gry 7.95 grywalność) autorstwa grupy. 

k : h O (EL : 

wo: symulacja egzaminu wstę- RYCERZE MROKU w nagrodę miesięcznika ŚWIAT MTRISY -jak Tetris, ASHIDO-układanie kamieni wg 54 INFLEXION.. 
pnego do szkoły średn. + pod- GIER. A k s e 
ręczniki dzienniczek ucznia! ISHAR Ill - PTA CZTTYN 


u = pozie RE : 
Matematyka kl. VII-VIII 90] LEGION - (2MB CHIP RAM) 39,80 FJSkaut Kwatermaster , ACTION PLUS 6.7 

MISTRZ POLSKI Kartridż przeznaczony do usprawnienia współpracy Gra zręcznościowo-labirynto- 
Trzy doskonałe gry, łączącejj WĄCUŚ the DETECTIVE ge |- gra przygodowo-zręcznościowa |) komputera ze stacją dysków - przyspiesza jej pracę |) wa. Era wojen gwiezdnych. 
przyjemność grania z nauką WHIZZ pięć rozbudowanych, do 20 razy !!!. Bardzo wiele dodatkowych funkcji. Pułkownik Golonel otrzymał 
trudnej, polskiej ortografii. doskonałych scenerii, FINAL III 29.90 reka misję w opuszczonej bazie, na! 


Zostały one zintegrowane ze Ż - skomplikowane, zagadkowe z tnt s za krańcach galaktyki. Doskonała 
sobą, co pozwala na wspólne misje, różne rodzaje broni, Pu PESZNECZOW, een NEDOWIoWY grafika. O RREA 
DC> A Cżw © dla wszystkich trzech gier mnóstwo różnych potworków, PWZ ay CEJ ? d j 


prowadzenie dzienniczka gra- - żywa grafika, realistyczne, do 15 razy !!!. 60 dodatkowych funkcji. RCI? poziomy, pełne 
(GM jj cza, zawierającego popełnione przestrzenny dźwięk płynne, NN 5,25" DD pud. 20 szt. 13.90 | CYC 


SBE) przez niego błędy. sa wielokiatkowe animacje. Dyskietki bezfirmowe, paczka 20 szt. Nośnik BASF. 


(ORTOMANIA 


































































Kupon zamówienia 
Nr Klienta (jeśli posiadasz): . . . . . Komputer . ... ..... 





Zapraszamy do zakupów wysyłkowych w naszej firmie. Z naszą pomocą mogą 
Państwo wygodnie, bez pośpiechu i co najważniejsze, nie ruszając się z domu 
zakupić gry i programy komputerowe. 
Nie trzeba płacić z góry. Za przesyłkę zapłacisz listonoszowi przy odbiorze 
zamówionych programów. 
Naszych dotychczasowych klientów prosimy o podawanie numeru klienta. 










Nazwisko, imię: . . . . . . . ORCZAECA STARY ZOKZEA ERA CJE 
















Us/MIEJSC ża GE oG o Z REA EJ ZZ GAR Z CZYNE 





ROGzła PE WP Y. PKdEZY orka PRAG E SZA 
NOŚNIK CENA 


OD PONIEDZIAŁKU DO PIĄTKU tee. zc FA NOZE ZA, PEER SPERE Bt 
W GODZINACH od 8” do 18% NOR © 2.....:......:..:.0. JAWA EAC | KAGERO A ROC BORA LK 
SOBOTA od 10” do 14% 
Szczegóły - kupon zamówienia 
ZAMÓWIENIAPOCZTOWE ,,, B*oo"* sk BRREC 
Wytnij kupon, wpisz: tytuły, ceny zamawianych programów, swój adres, naklej na 
kartkę pocztową i wyślij na nasz adres: 
TimSoft 
kr. poczt. 211 
75-016 Koszalin 1 










1. KUPIEC (CD) + płyta CD DEMO 1 Q 9,95zł ETERNAL 
2. LAZARUS (DOS - 3,5* HD) Q 9,95zł Zamówiłe 
3. SLATERMAN (DOS - 3,5* HD) Q 9,95zł za i 
4. SS CD 46 Q 14,95 zł KUPIEC. 


DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI (Opłata obejmuje dodatkowo 6-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe)...7,95 zł 



















Geny w złotych, zawierają VAT, gwarantowane do 1. Termin realizacji 3-14 dni. £ Podpis zamawiającego 





RAZEM DO ZAPŁATY: 
























14 LAU EOOELNT 
2" Age of Empires 2 
.....Dune 2000 
„Gabriel Knight 3 






Kombat Komer 
„„Virtua Fighter 2 






paesananaczezennn COUNtET Action 
nasze. DiVIdE: Enemies Within 
„Front Line Fighters 
RE „GT Racing 
„„Jet Fighter Full Burn 
„Liga Polska Manager 98 
„.M1 Tank Platoon 2 
lontezuma's Return 
sus $EMPET FI 
„Soldiers at War 























Data Disk 


enea „Interstate 76 Nitro Pack 





ę Dotninik Kruk 
jawski 






„Joystick Microsoft 


tel/fax (0-22) 624-91-47 
pon-pt. godz. 9"-16* 
e-mail: A 
redakcja©ssonline.com.pl 
Internet: 
http://vww.ssonline.com.pl/ 














Redakcja nie odpowiada za 
treść ogłoszeń i reklam. Mate- 
riałów nie zamówionych nie 
zwraca, w przypadku publikacji, | 4) l mezzzsesazzeai 
zastrzega sobie prawo do skró- 
tów. Wszystkie użyte znaki fir- 
mowe i towarowe są zastrzeżo- 

ne przez ich właścicieli. 


Wydawca: ProScript Sp. z 0.0. 









„Konkurs Liga Polska 98 
„..Konkurs Warhammera 








„W... SEROSANESY 


ś 2 SSerwis informacyjny 


















anie Akceleratorów 3D 





RO 


secret service 














Pierwsze screeny plus obszerna zapowiedź C£C: TIBERIUM 
SUN — właśnie tutaj, właśnie teraz, właśnie u nas 





Wn nowym dziale pt. „Na $ minut przed prenierą” — pierwsze 
wrażenia z testowania UNREAL i STARCRAFT 


EF =—==—="] MI TANK 
” | PLATOON2. 
| Prawie8 lat po 
| premierze najlep- 
| szego symulatora 
| czołgu pojawia 
| się jego sequel. 
| I mimo że można 
mieć doń pewne 
| zarzuty, poleca- 
| my go gorąco 
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Joysticki XXI wieku drżą, skaczą 
po stole, szarpią na wszystkie 

strony — mimo wysokiej ceny po- 
siadanie dobrej jakości joya staje 
się koniecznością 


W „Manga Room” rozwiązujemy 
konkurs z numeru 53. oraz studiujemy 
humorystyczne, dowcipne i zabawne 
sytuacje z filmów 





Czwarty sezon w pełni —ma on też swoje 
miejsce w kąciku „X—Files”. Czy wyrafi- 
nowane tematy nie wykraczaja przypad- 
kiem poza granice absurdu? 











ZAIMOKU 


IHTMARE  ISLRNO 


Najnowsze mordobicie SEGI - LAST BRONX 
ukazało się zarówno na Saturna, jak i PC (demo 
na $S CD). Jest dobre, lecz ma duże wymagania 
sprzętowe. Było ostatnią dobrą grą SEGI 


OVERSEER okazał się najwyżej w połowie 
tak dobry jak zapowiadano. Jest to jednak 
wciąż niezła przygodówka, a szczególna 
uwagę zwracamy na nią posiadaczom DVD 





REBELLION — oto pierwsza strategia spod znaku 
„Gwiezdnych Wojen”. Za licencję i klimat dajemy 
dychę, za algorytmy i zalety miodnościowe — „„piąt- 
kę”. Wypadkowo LUCASARTS ma na koncie 7/10 





Być menedżerem gwiazdki porno (tfu, nowocze- 
snym wykidajłą) to zajęcie tylko dla mocnych cha- 
rakterów. Sama zaś gra — tylko dla dorosłych 





Ukazała się spolszczona wersja brutalnej i trudnej 
tematycznie gry GRAND THEFT AUTO, która 
również nie powinna trafić do zbyt młodej widowni. 
W „imadle” zamieszczamy mapki wszystkich miast 





OSY 




























GRA żB Alpha Centauri 
Battlecruiser 3000 AD Anno 1602 

"EB | Asghan 
DEMA e C8C 2: Tiberian Sun 
AlienEarth Comanche Gold 
Armored Moon Final Fantasy 7 Tex 
Arsenal SP Grand Prix Legends Total Annihi 
Command 8: ą EA Hexen 2 Mission Pack Total Distortion 

Red Alert 8 Lode Runner 2 Universe _ 

Deer Hunter ą c Messiah Zork: The Undiscoyered 
Dreams: To Reality $ || Moto Racer 2 Underground 
Evolution |. Motocross 
FPS:SkiRacing _  __ NeedforSpeed3 FAQ 
Grand Theft Auto PL i Redline Ace Combat 2 

j RPG Atari Lynx 





































_ Sentinel Returns CART Precision Racing 
Dark Sun Online: 
Crimson Sands 
Duke Nukem 3D Map Editor 
gol Emperor of the Fading 

Last Bronx Suns 

Longbow2 Exitilus 

Montezuma's Return FIFA Soccer 96 

Obsidian E. Forsaken demo 

Oddworid: Abe's Oddysey "OP Grandia 

Sega: Touring Car 9. Hack 

Championship Adventure e Smart Hell Cab 

Semper Fl Patrol Indianapolis Motor 

Sim Safari Al Qadim: The Speedway 

Soldiers at War Genie's Curse JetFighter Ill 

Spec Ops: U.S. Alien Earth King of Fighters 96 

Army Rangers Black Dahlia ; 

Starship Troopers Descent to Undermowntin 

SubSpace Dragon Lore 9 

Unreal Dune 2 , 

Quake 2 Emergency Room Blitz ód — 

FoxHunt Night Wamiors: 

NOWOŚCI Gabriel Knight Darkstalkers' Revenge 

AJ. Alien Intelligence Harvester Parasol Stars 

Actua Tennis Majestic Pathways into Darkness 

Age of Empires 2 Operation Stealth Resident Evil 
Shareware Fi Racing Simulation v1.07 DX5.....f1rs107dzip... 
AC-DC 2.1......... FIFA: Road to World Cup 98.....fifav130.exe 





Action SuperCross 1. Icross.zip FPS: Ski Racing. 
lowup.zip Hoyle Casino 98 Beta Patch ..... 
ubble97.exe Championship Manager. 
Igrtvg.exe Chasm: The Rift 1.04. 
„dirtbike.zip Internatiońal Rally Champ. ......ral4_66.exe. 
„dzbózip  HWAR. „iwarpatzip.. 
schstr.exe Longbow 2 — Azer 2000 Camp..azer2000.exe ... 

fivep10b.zip Longbow 2 Direct 3D. „b2d3d.exe. 
Insurrection isndemo.zip Men In Blaci 


















Direct 3D Voodoo. 
Dirt Bike 4.1 


„chsm104g zip. 





Main Line v2 mline200.zip Mind Grind .. 
PieBill iebill.exe Montezuma's Return demo 
PNI ngv10.zip Montezuma's Return demo 1.20... 


Pretzel Pete. pbdl2.exe Napoleon in Russia v1.0: 





Sapien: „.sapiens.zip Need for Speed: SI 1 

Snooke 147 v1.. nook10s.exe Panzer General 2 UK v1.02.......pg2uk102.exe. 

TopCard ...... „topcard.exe Prelude to Waterloo v1.04 ........ptw_104.zip. 

Trap Shooting PRO appro.zip Prelude to Waterloo v1.04 UK ..ptw104uk.zip... 

Tyrannize. „tyran.zip Quake 2 3.12 to 3.13... „q2 312ł0313.exe.. 

We Got Explosives: „.Wge.exe Quake 2 3.14... 

WebWar 4.... „wwóexe  — Quakeli: hreelare Caplure the Fag.....qźctf101.zip.. 

WorldCraft 1 wc16.exe Quake II: ThreeWave Capture the Flag.......q2ctfi O2upgrade zip......276622 
Xonix32 v1.0' „.«X0nix101.exe Riven 1.02. „rivenupdateri_02.exe1165747 






Seven Kingdoms 1.1.. 

Patche Shadows of the Empii 
Andretti Racing Glide..............andrettiglide.exe......479744 Steel Panthers 2 v1.1 
Aquazone v1.5.. = Steel Panthers 3 v1.1 3Dfx........ 
Armored Fist 2.. Steel Panthers 3 v1.1 DX5 ... 
Balls of Steel Registered 1.1 
Balis of Steel Shareware 1.1..... 
Battleground: Bull Run UK v1.02. 
Buccaneer 1.1........ 
Civil War Generals 1.0: 
Close Combat 2: A Bridge 
Too Far v2.0 .. 
Death Rally... 
Descent 2 3Dfx drivers release 5...„.d2_: 
Descent 2 3Dfx drivers release 6....„„d2_: 
Descent to Undermountain v1.2a. 
Die by the Swort 
EARTH 2140...... 
Eric's Ultimate Solitaire PC... 
Evolution 1.0 to 1.1..... 
Fi Racing Simulation v1.07 3Dfx.. 


„7k_ptch1.exe... 














Total Annihilation Unit... 
Ultimate RPG Archives ... 
Virtual Pool 


Cheaty 


Alien Earth. 


AVault Game Master. 


że 

























Samurai Spirits 4 
howdown 64 

__ Samurai Spirits/Shodown 
Secret of Mana 

Subculture 

Super Mario Bros. 3 

Tenchu 

The Immortal 

The Journeyman Project 3 
- Legacy Of Time 

The King Of Fighters '94 

The Legend of Zelda 

The Lost World: 
Jurassic Park 

The Marathon Spoiler Guide 

The New Zealand Story 

Tokimeki Memorial Taisen 
Tokkaedama 

Tokimeki Memorial Taisen 
Tokkaedama 

Tomb Raider 1 

Tomb Raider 2 






REDAKCYJNE 


Emulator zĄ Spectrum 
Titanic 
X-Files 


Klan Strategów 





— zobacz koniecznie! 





Battle Arena Toshinden 2... 
Battlezone... 
Bedlam. 
Black Dahlia Solution. 
Bust a Move 2...... 
Command 4 Conquer 9: 
Dark Omen 


Dark Reign. „dreignv11_mtc.zip 








Deadlock 2: Shrine War: „wardźtrn.zip 
Descent to Undermountain „dtuitems.zip 
Descent to Undermountain zotusta! zip 
Diablo ........ 


































Dink Smaliwood ... 
Frogger 3D.. 
Hellfire... 
Hunter Hunted 
Imperium Galactica Editor 1.36 
Interstate '76 Nitro Pack ..... 
Jedi Knight: Mysteries of the Sith. 
Jedi Knight: Mysteries of the Sith 


Lords of the Realm 2. 
Lords of the Realm 2. 
Mars Taxi ........ 
Masters of Orion 
Panzer General 2 Editor 
Quake 2...... 
Shadow Mastei 
Shipwreckers!.. 
Shipwreckers!.. 
Sonic 3D..... 
Star Trek Pinball... 
The Divide Trainer. 
The Reap... 
Theme Hospital 
Tomb Raide! 
Tomb Raider 2 
Tomb Raider 2 
Total Annihilation 
Virtua Squad... 
Worms 2 
Wriggler: 
X-Wing vs. TIE Fighter... 


SEGRCT SERVICE 430 U) 


..0000000000000000000000000000 





















Zapewne spytacie | ELGCJ 
możliwe, że tak dtugo nam 
się udawało i co to za faceci bywali na targach. To 
oczywiste — to są nasi chłopcy i bez ich pomocy cała ta 
maskarada by się nie udała. A nikogo nie zdziwił fakt, że 
co impreza to się pokazywały nowe twarze? No, to 
przecież chyba jest oczywiste, że chłopaków się zmienia 
i stąd te zmiany kadrowe. 















ś Jeżeli ktoś 
„) MUWCZJCNELS CZCI 






UESAC ECA CJOTNASCJ CYNY 

| w MINUSA ESEJ NCU 
> ENEA ANECECH 
= leniwe, 

GECIE 
gadają o szminkach i ciuchach, zebrania to istny 
horror — dostaję gęsiej skórki od chrobotu pięciu 
pilniczków do paznokci na raz. Wszystko robią na 
COCUEKW ICER ORC IINENCIEJ ECH 
muszę im przyznać — wszystkie są super zdolne 
ILEWZSELSCIOSZNACOAEYFUCLCHUr2 
| JEWELEUI CY CE Ho fota CIMA EOCPATCE 
——2] dumna, dziewczyny! 




















> Ech, no trudno, wiem, 
| BRZECJENICNEJI PO 

| szok, ale zmuszono 
LUCZZJJA CT 
po pięciu latach 
ULCWWELUEKIC 

o eSENMAWEACICKCZJC] 

prawdę o nas. Dlaczego 

tak późno? To chyba oczywiste! 
A jaki chłop kupiłby SS'a gdyby wiedział, że teksty do 
LENJSZECTEC AWAY ACC CP IOJNALACHU 
OGUEWSACU JEAN OW ZE NAN WIEZIE 
jest facetem i na dodatek mężem Cwalineczki i co... 
ile to byto gadania, że baby do garów, a nie do gier. 





















[| KUCTWENKGC? sj 


















A EECLGIRAWIEN SEL ECEWICI 
atmosfera. Przerwać ją potrafi 
WILOLNIENOSECZANNI 

__ towarem. Wtedy w dziewczyny 
AEGEE MZILALIAAWJCZENNE CY 
wyrywają sobie pudełka, zgodnie z zasadą „kto 
szybszy ten więcej zarobi”. Wtedy zwykle okazuje się, 
że najwięcej udaje się wyrwać dla siebie Cwalineczce, mimo że 
taka drobniutka. Prawdopodobnie dlatego nikt jej za to nie lubi! 









































POLICE 
<BE BN 
/ zapomniała 
wspomnieć, 
że granie 
graniem, 
ale potem 
to trzeba 
| ELCEOJ NONE Eels) 
LUNA ZW CYNA RICAACLIENUECYAOP4CI| 
graficzny. Kobitki tu robiące są naprawdę niezłe. 
NELGUPALNEJEN ALA (l OWEUEA ZYACJ COW EW Corot LR 
wtedy robią wydruki na laserówce i wszystko kolorują 
ręcznie. To jest naprawdę ciężka robota. Za to efekty 
sami znacie — te piękne i nasycone kolorami screeny to 
WCCUCNJKZOWCEHNCH (EF ARIA CANA Z LE 
arkusze do drukarni i drukarnia je drukuje. 


Ź j : 
Ze Strateżkami jest tak samo — 
| GAOOFLENSAWWAWEALIO 
da. No niech tam. Tu na 
j POJZSNAWCCIJEHĄ 
7; 4 LUIALUIENELGNY 
A |OPZECENOWEH 
' a szachy do trybu 
k LUCCA 


zzz CZUKJ:) 
j „ przygodówek są 
"., pewnego rodzaju elitą — 
zwyczajowo nie robią nic, 
WJ CWENUIACYA() 
momentu gdy się wkurzę. 
R LELGEWU Ee 
OEWZELWACWA LAI ukryć pod maską pseudonimów. No bo 
zobaczcie jak to wygląda: mówi się Klan Przygodówkowców lub 
Przygodówkowcy itp. no nie? A jakby teraz zacząć na nie mówić 
Przygodówki, to jak to brzmi?!? One nie są 
żadne tanie „przygodówki” tylko porządne 
dziewczyny uczące się 
i prowadzące domy. 
















EL CC CHCECIE ACCO) 
żadnego klanu, bo grabi dla 
siebie wszystko co popadnie, 
gS CWE ETL CZZL O 
marne resztki. 





























W tym miejscu nie wypada nie wspomnieć o naszych sekretarkach (znów te niezręczności 
językowe) tj. sekretarzach (nie mylić z Sekretarzem Redakcji). Chiopaki są super, starają 

się jak mogą, zresztą każdy, kto z nimi rozmawiał przez telefon 
CEUAWEJELUELUEJENSAELONEKC(OSYA 
















W jednej 
SUW 

ES CWZACZTI 
| ELGUELUOL O 
nie musząc 
dbać o linię 
codziennie 
naszych oczach 
jedzą... 


ELO Cr Ooo rA I CAWIWCEJUWOCIERIER ICH 
czarna owca — jest nią Hard Drinking Man 
(ops, Woman). To taka zakała, co ze wszystkimi się 
kłóci i myśli, że zjadła wszystkie rozumy. 


(SWASAALEC CH Na co dzień na 


CEUNrALEIJECLUEA szczęście 
ELICULCIEWEAWEUE zajmuje się 

w redakcji zaczyna się okres pisaniem gier 
SZ WELUENER ORKA ILICZZUICIZ 
wszystkim zrobi drukarnia. Wtedy LELUKANA 
też życie redakcyjne wraca do |.ITyZog oj |) 


O LWAZZJECLGOANAWYIKZAC i pali faję. 
bezwzględnego. 

Godziny oczekiwania na 
pojawienie się nowego 
numeru ciągną się 

w nieskończoność. Każdy 
rZIJEKNOCYNCWYACH 
MOLCUMEJIEJACIA 


Korzystając z okazji pragnę najserdeczniej, i z całego serca 
pozdrowić wszystkich przyjaciół i wrogów, którzy przyłożyli 
się... mobilizując nas do rozwoju i odchudzania się. 





Gdy już pierwszy 
egzemplarz 

WY PZACZA ECA LIAWCZA Z U(CE 
jesteśmy szczęśliwe, że znów nam się udało! 
WELWAWCOWACLUEWZAW TYCJAN CJI 
przestrzegany od pierwszego numeru — 
wybieram wtedy w nagrodę jedną z dziewczyn, 
UJ ELGWNO ZEN SCAN ICER CUZCO 
numeru i przy okrzykach radości pozostałych 
(LOUSENECICA WWL CHN YA EIO 
wziąć na ręce. 


Na koniec chciałam jeszcze wspomnieć 
o panu Zenonie, który 


|ESOLEEOTICHN NIE Prowadzenie takiego pisma to bardzo męczące zajęcie, 


technicznym i pilnuje więc jeśli zdarzy się wam zadzwonić kiedyś do redakcji 
sprzętu, żeby działał. NIESCZADŁE NE WiY4 CKE ENY EWIEHJ 
Buziaczki p=== AE wybaczcie ale czasem muszę się zdrzemnąć. 

anie | 
p Marteeneza 





PLH y- 
| Zdjęcia: Katarzyna Hendel 








SERVICE ogłaszamy ME- 

GA KONKURS, którego 
główną nagrodą jest multime- 
dialny komputer PC. Ponieważ 
okazja jest wyjątkowa, konkurs 
też jest wyjątkowy. Dlatego też 
postanowiliśmy wykazać się 
oryginalnością i zamiast stan- 
dardowych pytań, przedstawia- 
my zagadkę skojarzeniową. 
W zamieszczonym w ramce 
poniżej tekście ukryte są tytuły 
różnych gier. Oryginalne tytuły 


Z okazji pięciolecia SECRET 


ukrytych tam tytutów. Wystar- 
czy podać trzy, aby wziąć 
udział w losowaniu wszystkich 
nagród, za wyjątkiem kompute- 
ra. Komputer otrzyma ta osoba, 
która ponadto trafnie odgadnie 
(lub będzie najbliższa prawdy), 
ile tytułów gier kryje się w tek- 
ście (wystarczy podać samą 
tylko liczbę). Jeżeli kilka osób 
poda właściwą liczbę, kompu- 
ter zostanie wśród nich rozlo- 
sowany. Pomocne w rozwiąza- 
niu tej „łamigtówki” okaże się 


Odpowiedzi prosimy wysyłać 
na kartach pocztowych, naj- 
później do 20.05.1998 r. (liczy 
się data stempla pocztowego), 
pod adresem redakcji: 
SECRET SERVICE 
skr. poczt. 21 
00-800 Warszawa 66 


UWAGA: W losowaniu wezmą 
udział wyłącznie odpowiedzi na 
kartkach pocztowych i tylko te kart- 
ki, które będą miaty naklejony „„ro- 
żek konkursowy” (dolny, zaznaczo- 
ny róg tej strony z napisem MEGA). 
Nie zapomnijcie CZYTELNIE się 


zostały przetłumaczone z an- „Kompendium Wiedzy 3”, Gi e oodatawolszo śdreau 
gielskiego na polski i wplecione w którym znajduje się spis Wyniki ALBA zaa ogło- " 
w zdania. Zadanie polega na od: wszystkich opisywanych szone w lipcowym 59 numerze 
gadnięciu przynajmniej trzech w SECRET SERVICE gier. SECRET SERVICE. 
szał. Wokół latały zwłoki, lała się krew i rozpętało prawdziwe | 
Zag A gl ka piekło. Jak w jakimś fantasmagorycznym koszmarze z głębi 


Ostatni ekspres z Menzoberranzan odjechał. Zostałem 
sam w mroku peronu. Cóż, wrócę do Zork innym razem. 
Opuściłem to mroczne miejsce i wyszedłem na niebezpiecz- 
ne ulice Noctropolis, pod znajome stalowe niebo, na którym 
świeciło ciemne słońce. To mroczny znak... Wsiadłem do 
mojego lotusa i udałem się do zamku, który mój kumpel Lar- 
ry dostał w spadku. Gdy wszedłem, właśnie wybiła jedena- 
sta godzina. Byli wszyscy kumple z placówki, nawet czerwo- 
ny baron, ale siódmy gość jeszcze nie przyszedł. Zamiast 
niego pojawili się Obcy, cała horda stworów. Diabelski incy- 
dent! Nikt nie oczekiwał litości, wszystkich ogarnął pierwotny 


Nagroda 
głowna 


Multimedialny komputer PC 
Midi Tower HIGHSCREEN XD 2500 - 200 M 
ufundowany przez firmę VOBIS 


BI S Płyta główna FIC PA 


2010+ ATX DO 233 
MICROCOMPUTER 








MHz 512 Cache L2, 
procesor PEN- 
TIUM$ firmy Intel 
z technologią MMX 
200 MHz, pamięć 32 
MB SDRAM 10ns, 
dysk twardy 2 GB 
FAST ATA, FDD 
3,5” 1,44MB, napęd 
CD-ROM  24-spe- 
ed, grafika: PCI 4 
MB ELSA VICTORY 
SZOT ERAZOR, . dźwięk: 
HS  SoundBoostar 
KOZZZZZANEZ| cer 0 mysz 
GHSCREEN CLAS- 
SIC + podkładka, klawiatura WIN'95 US PS/2, słuchawki stereofo- 
niczne z mikrofonem, ECOKEY — unikalny system zarządzania 
mocą, oprogramowanie: MS WINDOWS 95 PL, CorelDRAW 7.0 
US — PROFESJONALNY PAKIET GRAFICZNY, AntiVirenkit 6.0 
monitor Panasonic 15” MS 15AS — kolor, plamka 0,28 mm, roz. 
1024 x 768/80 Hz, 1280 x 1024, 30-69 kHz, 47 — 120 Hz, OSD, 
sterowanie cyfrowe, wbudowane głośniki. 








Fumcatorzy magróc 


VA TORNADO 


MICROCOMPUTER 


COMPUTER 


GROUP 


IR/ samu 


podświadomości o buncie robotów, któremu nie sprostają 
nawet łowcy androidów. Mroczne siły zwyciężały, celem ich 
ataku była nasza cywilizacja. Na szczęście w porę zjawił ry- | 
cerz Gabriel ze swoją złotą siekierą i mimo że był absolut- 
nym zerem, niczym pancerna pięść przebił się przez szeregi 
wroga nieznanego, dokonując masowego zniszczenia, ni- 
czym anioł śmierci w dniu apokalipsy. Niestety, poległ na 
polu chwały i nawet Azrael uronił nad nim tzę. Uff, najwyższy 
czas uciekać z tego domu wariatów. I tak mi nikt nie uwierzy 

i między bajki o smokach włoży tę opowieść... > 


2 karty graficzne z akceleracją: 


ufundowane przez firmę TORNADO 
Blaze 3D i Velocity 128 





2 joysticki PC 


ufundowane przez firmę VOBIS 
Sabre Pro i Vortex 3D 








100 giernaPC 


ufundowanych przez firmy: 
IPS Computer Group, CMR DIGITAL, LEM 
i redakcję SECRET SERVICE 











LICOMP * EMPiK * MULTIMEDIA 








MEGA KONKURS 


























Ww 


rzyć, że wydawcy dotrzymają terminów. 











aktualnym Sserwisie kontynuujemy tradycję zamieszczania różnych zestawień. Tym razem to, 
o co prosiliście w listach, czyli najbliższe europejskie premiery gier. Podajemy zarówno te tytuły, 
które powinny ukazać się już w marcu, jak i te zapowiadane na kwiecień. Przeglądając poniższą 
_ listę należy mieć na uwadze, że amerykańskie premiery odbywają się wcześniej. Pozostaje już jedynie wie- 





*) > już mamy i gramy 
m a r z e e Starfleet Academy: Mission Pack Interplay Interplay 
tytuł gry twórcy wydawca Star Trek: Secret of Vulcan Fury Interplay Interplay 
BurnOut: Drag Racing Bethesda Bethesda Stealth Reaper 2020 GT Interactive GT Interactive 
Cykerstorm 2: Corp Wars Dynamix Sierra Steel Panthers 3 Campaign SSI Mindscape 
- Dark Reign: Expansion Activision Activision Triple Play 99 EA Sports EA Sports 
-_ Deathtrap Dungeon ” Eidos Eidos Ultimate Civilization 2 MicroProse MicroProse 
-_ Die hy the Sword ” Interplay Interplay Younghlood GT Interactive GT Interactive 
--- Dominion Storm lon Storm Eidos X-Files Fox Interactive Fox Interactive 
East Meets West GT Interactive GT Interactive : - : 
- Flesh Feast SegaSoft SegaSoft KC aWc Eo SEZSĘ RZE 
F1: Racing Simulation " UbiSoft UbiSoft tytuł gry twórcy wydawca 
Golf Pro Empire Interactive Empire Interactive Army Men 3D0 3D0 
Hardbali 6 Accolade Accolade Falcon 4.0 MicroProse MicroProse 
Hexen 2 Mission Pack Raven Software Activision Flying Nightmares Eidos Eidos 
High Heat Baseball 300 3D0 Forsaken Acclaim Acclaim 
- Panzer 44 Interactive Magic Interactive Magic Great Battles of Caesar " Interactive Magic Interactive Magic 
Liberation Day ” Interactive Magic Interactive Magic Heart of Darkness Infogrames Interplay 
-__ March Madness EA Sports EA Sports " M.A.X. 2 Interplay Interplay 
Might 4 Magic 6 New World Gomputing 3D0 Microsoft Baseball 3D Microsoft Microsoft 
- - 0f Light £ Darkness Interplay Interplay Microsoft Golf 1998 ” Microsoft Microsoft 
| Powerhoat Racing " Interplay Interplay Qutwars SingleTrac Microsoft 
- Quake 2 Mission Pack id Software Activision Redneck Rampage 2 Xatrix Interplay 
- Shadow Master ” Psygnosis Psygnosis Sanitarium Dreamforge ASC Games 
___ Spłatter " Blacood Laser Interactive S.W.A.T. 2” Sierra Sierra 
—_ StarCraft ” Blizzard Gendant Software Total Annihilation Expansion Cavedog GT Interactive 





Zapowiadany już jakiś czas temu oficjalny Mis- 
__ sion Pack — RECKONING do QUAKE 2 będzie 
_ czymś znacznie więcej, niż tylko zwykłym dodat- 





__ kiem z nowymi poziomami. W zasadzie to już nie 

będzie Mission Pack, tylko — jak twierdzi John 
Carmack — QUAKE 8! To nie żart. Pakiet nowych 
misji przerodzi się w zupełnie nową jakość na en- 
ginie graficznym najnowszej generacji, pozwala- 
jącym oglądać na ekranie monitora grafikę 
w 24-bitowym kolorze i z teksturami w wysokiej 
/ rozdzielczości. Rzecz jasna akcelerator 3D okaże 
się niezbędny. Czekamy z niecierpliwością! 


_ _ Wszyscy rolplejowcy z niecierpliwością oczeku- 
. ją BALDUR'S GATE, nowego RPG firmy Inter- 





play, osadzonego w świecie AD4D — Forgotten 
Realms. Gra ma toczyć się na terenie Sword Co- 
ast, leżącego na południe od Waterdeep. Osią 
wydarzeń jest konflikt dwóch miast — tytułowego 
Baldur's Gate i Amn, ogarniający całe wybrzeże i - 
grożący otwartą wojną. Cierpią na tym wszyscy, 
a zwłaszcza kupcy podróżujący żelaznym szla- 
kiem. Ray Muzyka, szef zespołu twórców z Bioware, 
zapewnia, że ten produkt 
zawrze w sobie esencję 
zasad AD8D i wszystkie- 
go, cokolwiek z tym syste- 
mem się wiąże. Zobaczy- 
my ok. 50-60 mniej lub 
bardziej znajomych cza- 
rów, ok. 50 ładnie zani- 
mowanych _ potworów. 
Wśród miejsc wartych obejrzenia (łącznie będzie 
ponad 10 tys. różnorodnych lokacji) znajdą się 
miasta CandleKeep, Baldurs Gate, Nashkell, 
Gullykin, Durlag's Tower, Beregost, część Amn. 
Natomiast spośród znanych wszystkim miłośni- 
kom osób pojawi się m.in. Elminster. Sposób 
przedstawienia akcji będzie nieco podobny do te- 
go z DIABLO, jak również gra będzie toczyć się 
w czasie rzeczywistym. Jeśli chodzi o walkę, 
można będzie wydzielić w niej pewne fazy (każdy 
bohater będzie mógł w swej rundzie zrobić to, na 
co pozwalają mu oryginalne zasady ADAD — tak 
więc będzie można kontrolować każdego bohate- 
ra z drużyny indywidualnie). W każdej chwili bę- 
dzie też można włączyć pauzę. lub 
przestawić system rozgrywki na turo- 
wy, kostkowy. 

Scenariusz ma być wielowątkowy, 
a więc oprócz głównej misji będzie sze- 
reg pobocznych questów, nie wymaga- 
nych do ukończenia gry. Sztuczna inte- 
ligencja NPCów ma być wysoka — bę- 
dą żywo reagować na poczynania gra- 
cza i nawet rozmawiać między sobą. 
Interaktywne środowisko sprawi też, że 
każde działania gracza będzie miało 
swoje konsekwencje. Twórcy z BIO- 
WARE zapewniają, że gra zostanie 
opatrzona trybem multiplayer pozwala- 
jącym na grę w Internecie 6 graczom. 


Gie 






Na początku kwietnia powinny już pojawić się 
w sklepach akceleratory oparte na chipie Vo- 
odoo 2. 3Dfx udzielił błogosławieństwa firmom: 
Creative Labs, Diamond, Jazz Multimedia, STB 
i Canopus. Na niefirmowe karty przyjdzie 


* W 


SA 0 DEM 


A 


Ceny poszczególnych modeli są bardzo zbliżone 
do siebie i oscylują przy 200 USD. Układ Voodoo 
2 jest ponad trzykrotnie szybszy od swego po- 
przednika. Pozwala także na odpalanie gier 
w rozdzielczości 800x600. Liczba wyświetlanych 
klatek na sekundę: 56. Połączenie siedzących 
w jednym komputerze dwóch kart umożliwia uru- 
chamianie gier w rozdzielczości 1024x768. QU- 
AKE 2 w takiej rozdzielczości osiąga ponad 60 
fps. Postaramy się jak najszybciej zdobyć do te- 
stów jedną z wyżej wspomnianych kart. 


Do Kalifornijskiego Sądu Najwyższego wpły- 
nął pozew przeciwko firmom ELECTRONIC 
ARTS i ORIGIN. Przedmiotem sprawy sądowej 
jest... gra ULTIMA ONLINE. George Schultz, 
prawnik reprezentujący pięć osób oskarża obie 
firmy o wprowadzanie w błąd swoich klientów 





(i innych potencjalnych nabywców tej gry) mylny- 
mi informacjami podanymi na pudełku UO i w in- 
strukcji. Po pierwsze, na pudetku UO nigdzie nie 
jest wyraźnie stwierdzone, że trzeba ponosić ja- 
kiekolwiek (10 USD) opłaty miesięczne za grę 
i że trzeba posiadać kartę kredytową; mało tego, 
z treści notek na opakowaniu można wywieść, że 
nabywca gry otrzyma wraz z nią za darmo do- 
stęp online do Internetu! Pokazuje, jak bardzo 
skrupulatni muszą być amerykańscy copywrite- 
rzy, aby uniknąć tego typu wieloznaczności. Za- 
rzuty dotyczą także fałszywego stwierdzenia, że 
w ULTIMĘ ONLINE można grać prze 24 godziny 
na dobę bez przerwy i że gra toczy się w czasie 
rzeczywistym. W praktyce jednak okazuje się to 
nieprawdą, bowiem serwery często są wyłącza- 
ne a potężne lagi (opóźnienia w grze) nie pozwa- 
lają na grę w rzeczywistym czasie rzeczywistym. 
Jest to pierwszy proces, którego przedmiotem 
jest gra komputerowa. 


Jak zapewne wszyscy już wiedzą, kontrowersyj- 
na gra GRAND THEFT AUTO została zlokalizowa- 
na dzięki firmie CD PROJEKT. Podczas gry poja- 
wiają się komunikaty w języku polskim, jednak są 
one raczej stonowane w porównaniu z wersją ory- 
ginalną. Tymczasem wystarczy w katalogu DATA 
zmienić rozszerzenie pliku italian.txt na italian.old, 
a następnie zmienić nazwę pliku specjal.txt na ita- 
lian.txt, aby otrzymać prawdziwy gangsterski slang 
pozbawiony cenzury. Dotyczy to tylko wersji pol- 
skiej, ustawionej też na j. polski. 


Napisana przez polską firmę METROPOLIS 
trójwymiarowa strategia, znana u nas pod tytu- 
łem REFLUX, ukaże się już w maju br. w Niem- 
czech, rozprowadzana tam przez firmę TOPWA- 
RE. U nas pojawi się za pośrednictwem IPS. 


Policjanci Wydziałów ds. Przestępczości Go- 
spodarczej Komendy Wojewódzkiej Policji we 
Wrocławiu i Komendy Rejonowej Policji Wrocław 
Śródmieście przeprowadzili kolejne działania 
przeciwko dystrybutorom nielegalnego oprogra- 
mowania komputerowego, czyli piratom. Kontrola, 
którą przeprowadzono na wrocławskiej giełdzie 
komputerowej, doprowadziła do zatrzymania 7 
osób rozprowadzających pirackie płyty. Najwięk- 
szą popularnością cieszyły się programy użytko- 
we, encyklopedie 
i katalogi multime- 
dialne, programy do 






nauki języków obcych, no i oczywiście gry. Poli- 
cjanci i funkcjonariusze Wydziału Operacyjnego 
Urzędu Celnego, w ramach wspólnych działań, 
dokonali również sprawdzenia giełdy mieszczącej 
się przed Halą Ludową. Zabezpieczono ponad 
1000 płyt kompaktowych, w związku z postępowa- 
niami karno-skarbowymi. Zlikwidowano też „fa- 
brykę” pirackiego oprogramowania. 


Mało kto wie, że wielu postów Sejmu RP 
w przerwach obrad (i nie tylko — stąd niska fre- 
kwencja) oddaje się komputerowej rozpuście 
w Sejmowym Centrum Informatycznym. Najpo- 
pularniejszym tytułem jest QUAKE, rozgrywany 
Oczywiście w trybie multiplayer (adres sejmowe- 
go serwera: quake.sejm.gov.pl). W związku z tym 
poseł J. Cimoszenko na ostatnim posiedzeniu 
przedstawił projekt nowej ustawy, zakazującej 
kampowania; poparła go większość posłów. No- 
wa ustawa wejdzie w życie z dniem 1.04.1998 r. 


Niemiecka firma TOPWARE, której zawdzię- 
czamy dobre i tanie gry — JACKA ORLANDO 
i EARTH 2140, zamierza w najbliższym czasie 
rozszerzyć swoją ofertę o kilka nowych tytułów. 
Już niedługo zobaczymy strategię MAN OF WAR 
i słynną trylogię RPG — REALMS OF ARKANIA 
(w jednym opakowaniu dwie pierwsze części: 



































OSTRZE 'PRZEZNACZE- 
NIA i WARKOCZ KOMETY 
i oddzielnie CIENIE NAD Rl- 
VĄ). Nowe gry TOPWARE 
mają kosztować tylko po 
49,95 zł. 

TOPWARE podpisało 
ostatnio umowę z amerykań- 
ską firmą VALKYRIE STU- 
DIOS, zespołem twórców 
'pracującym poprzednio dla 
VIACOM "NEW MEDIA. 
Pierwszą grą, którą zyska 
dzięki temu porozumieniu 









niemiecka firma, będzie SEPTERA CORE — LE- | 
GACY OF CREATOR (W Przygotowaniu SS'54) — 


komputerowy rolplej zrealizowany na modłę ja: | -- 
pońskiego RPG w stylu konsolowego FINAL FAN- * 
TASY 7. Niestety, na ten tytuł przyjdzie nam cze- > 


kać okrągły rok. Ale chyba będzie warto. 


Rzeszowski zespół twórców gier LK AVALON 


przez ostatnie półtora roku pracował nad eksklu- (R 


zywną przygodówką REAH („W Przygotowaniu” * 


w bieżącym numerze), co jednak nie przeszko- + > 
dziło mu w wolnych chwilach popracować nad zu- >- 
petnie innym tematycznie projektem. Wydana >- 


ostatnio WYSPA 7 SKARBÓW jest platformówką, 


wykonaną dość starannie, biorąc pod uwagę wa- > 


runki, w jakich powstawała. Uzbrojony w maczetę 
lub znaleziony bumerang marynarz, którego sta- 
tek rozbił się na tytułowej wyspie, do ukończenia 





gry będzie musiał pokonać 13 poziomów, odnaj- . 


dując przy tym poukrywane zmyślnie skarby. | AEYŻ: 
Choć ta platformówka nie wnosi zbyt wiele nowe- > 
go, to jednak zapewnia trochę miłych chwil spę- 


dzonych przy monitorze. 





Radom. Po sukcesach w walce z przestępczo- : 


ścią młodocianych za pośrednictwem wprowa- > - 


dzenia godziny policyjnej, stróże prawa w poro- 
zumieniu z psychologami oraz organizacją spo- 
łeczną Zrzeszenie Izb Dzieci Pokrzywdzonych 
i Ulegających wprowadzają od 1.04. 1998 r. kon- 
trolę i ograniczenia sieciowych orgii zabijania 
w QUAKE'A na teranie województwa radomskie- 
go. Serwery policyjne już penetrują sytuacje na 
DeeMach większości serwerów kwakowych, 
z których nagminnie korzystają radomianie. 
Wstępnie wprowadzone zostaną ograniczenia: 
zakaz gry od 21.00 do 9.00. 


Korporacja JTS sprzedała wszystko, co zostało 
po dawnym, dumnym Atari koncernowi HIACXI, 
który z kolei jest własnością znanej wszystkim 
firmy HASBRO. Innymi słowy to HASBRO kupiło 
Atari za 5 milionów dolarów gotówką! Ciekawe, 
czy oznacza to wskrzeszenie trupa, czy może po 
prostu bardzo drogi pogrzeb. 




















olejne tytuły, które wypluwa 
K: siebie firma WESTWOOD, 

sprawiają, że nie można na tę 
firmę patrzeć inaczej niż z ogromnym 
szacunkiem. Najpierw matka wszyst- 
kich strategii w czasie rzeczywistym — 
DUNE 2, potem COMMAND 8 CO- 
NQUER i RED ALERT — wprowadza- 
jące do gatunku różne zmiany i ustala- 
jące pewne do dziś obowiązujące 
standardy, BLADE RUNNER — przy- 
godówka jakiej do tej pory jeszcze nie 
było, LANDS OF LORE 1 i2... Patrząc 
na tę listę i sprawdzając zapowiedzi na 
najbliższy czas (między innymi DUNE 
2000), odnosi się wrażenie, że twórcy 
coraz wyżej ustawiają sobie poprzecz- 
kę. Trudno też usiedzieć cierpliwie 


w miejscu, czekając na COMMAND 
8 CONQUER: TIBERIUM SUN. 
COMMAND 8 CONQUER, 
RED ALERT, SOLE SURVIVOR 
i teraz TIBERIUM SUN to jedna i ta 
sama rodzina. Oto cała historia kon- 
fliktu przedstawionego w tych grach, 
opowiedziana ustami ludzi z WE- 
STWOOD. 


RED ALERT był swego rodzaju 
wprowadzeniem w to, co dzieje się 
we wszystkich późniejszych przygo- 
dach. Jego akcja miała miejsce 
w połowie XX wieku. To właśnie wte- 
dy na dobre rozpoczął się konflikt, 
który echem odbija się teraz we 
wszystkich częściach serii CAC. Dru- 
gi w kolejności jest właściwy COM- 
MAND 8 CONQUER. To właśnie 
w C8C gracz stawał się dowódcą, 
który za pomocą EVA (urządzenia 
umożliwiającego niespotykane do- 
tychczas możliwości kontrolowania 
pola bitwy) dowodził siłami NOD lub 
GDI. Akcja C8C rozgrywała się pod 
koniec XX wieku (ale tego ze Stali- 
nem zamiast Hitlera). Oczywiście 
obie strony (złe Brotherhood of Nod 
i dobre Global Defence Initiative) 
walczyły o pozyskanie gracza dla 
swoich celów. Natomiast TIBERIUM 





SUN ukazuje ostatnią fazę konfliktu 
— to już XXI wiek. (SOLE SURVIVOR 
pomijamy, bo to multpilayer, CO- 
VERT OPS, COUNTERSTRIKE 
i AFTERMATH również, bo to data 
dyski a nie samodzielne gry.) Tym 
razem konflikt znacznie przybrał na 
sile a cały świat został podzielony na 
dwie strefy wpływów — jedną kontro- 
lowaną przez prawe GDI i drugą 
przez niezbyt prawe NOD. I gracz 
znowu zadecyduje, czy ma ochotę 
wsłuchiwać się w rzeczowe porady 
Kane'a (raczej jego wnuka), czy też 
może mdławe teksty wygłaszane 
w centrali GDI... 

Sytuacja na świecie w XXI wieku 
nie jest zbyt różowa. Głównym tego 
powodem jest fakt, iż obydwa ugrupo- 
wania nie ustawały w próbach pozby- 
cia się tej niewygodnej, drugiej strony. 
I o ile konflikty w COMMAND 48 CON- 











QUER były raczej lokalne (Afryka lub 
Europa), o tyle w TIBERIUM SUN roz- 
przestrzeniły się one na całą planetę. 
Dzięki temu gracz zazna wszystkich 
tych przyjemności związanych z pro- 
wadzeniem walki w różnych strefach 
klimatycznych i pod najróżniejszymi 
szerokościami geograficznymi. 
Naturalnie upłynęło trochę czasu, 
co nie pozostanie bez wpływu na za- 
awansowanie technologiczne biorą- 
cych udział w grze jednostek. Zarów- 
no GDI jak i NOD nie próżnowały 
przez cały ten czas i zdołały wypro- 
dukować sobie po parę ciekawych 
jednostek. Należą do nich między in- 
nymi — Jump Jet Infantry (piechota 
z plecaczkami odrzutowymi), Fire- 


najbardziej odpowiadających im jed- 
nostek, a resztę zupełnie ignorują. 
TIBERIUM SUN to również od- 
świeżona grafika. Tym razem w grę 
wchodzi najnowszy, opracowany 
przez programistów z WESTWOOD 
engine — Dynamic Phong-Shaded 
Voxels — w skrócie DPS (uspraw- 
niony engine, który był wykorzysty- 
wany przy produkcji BLADE RUN- 
NER). Jest on odpowiedzialny za 
tworzenie bardziej wiarygodnych 
modeli trójwymiarowych oraz szyb- 
sze ich rysowanie. Dzięki zastoso- 
waniu technologii DPS możliwe bę- 
dzie osiągnięcie tego, co w strate- 
giach rzeczywistych najważniejsze 
— możliwość umieszczenia obok 


CONQUER 2 


storm Defense (nowa broń defensyw- 
na), Hover Tanks (unoszące się nad 
ziemią czołgi) oraz Stealth Generator 
(generator niewidzialności dla jedno- 
stek). Ponadto niektóre misje będą 
wymagały wykorzystania pewnych 
specjalistycznych oddziałów, niedo- 
stępnych w innych misjach. Po stro- 
nie GDI nie zabraknie godnego na- 
stępcy Tanyi (może niekoniecznie jej 
potomka, ale to zawsze coś). W od- 
powiedzi na pytanie dotyczące liczby 
jednostek w grze, nie udało się nam 
uzyskać dokładnej informacji. Ale 
jedno jest pewne — w przeciwieństwie 
do takich gier jak TOTAL ANNIHILA- 
TION, gdzie rodzajów jednostek jest 
od metra, ale różnice pomiędzy więk- 
szością z nich są jedynie kosmetycz- 
ne, w TIBERIUM SUN gracze znajdą 
ich o wiele mniej, ale za to wszystkie 
one będą wyjątkowe. WESTWOOD 
woli w tej kwestii pójść na jakość, tym 
bardziej, że z maili od graczy wynika, 
iż zwykle wybierają sobie tych kilka 


siebie setek jednostek na jednym 
ekranie, co przy polygonach (któ- 
rych możliwość zastosowania rów- 
nież w początkowej fazie rozważa- 
no) bardzo opóźniałoby całą akcję. 
Poza tym jednostki o wiele ładniej 
wyglądają przy obróbce DPS-em. 

Z innych ciekawostek — źródłem 
dochodów i jedynym surowcem 
wciąż pozostaje Tiberium. Stał się 
on jednak o wiele bardziej niebez- 
pieczny niż w pierwszej części. Po- 
nadto występować będzie w TIBE- 
RIUM SUN w kilku rodzajach. Poza 
tym wiele jednostek (głównie pie- 
chota i niektóre czołgi) pozostaną 
w wersji prawie nie zmienionej od 
czasu COMMAND 8. CONQUER. 
Nie zaginęły też tak przez wszyst- 
kich lubiane (lub znienawidzone) 
wieżyczki Tesli. 

Czyli nowa odsłona starego prze- 
boju? Zobaczymy. Ale pamiętajcie, 
że to WESTWOOD. 

WESTWOOD, PC CD 
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Otóż i pierwszy, całkowicie ekskluzywny i niepowtarzalny... Hovertank! 
Jak widzicie, to cacko lata sobie w powietrzu niczym śmigacz Luke'a 
(ale jest nieco lepiej uzbrojone). Już po tym jednym screenie widać, 

że i tym razem graficy z WESTWOOD do serca wzięli sobie powiedzenie 
o pójściu na jakość, a nie na ilość 
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tało się! Firma ELEC- 
S TRONIC ARTS ogłosiła, 
że w końcową fazę 
wchodzi proces opracowywania 
trzeciej wersji NFS na PC. Cie- 
szymy się chyba wszyscy, bo 
przecież tytułowa potrzeba 
szybkości to nierozerwalny ele- 
ment naszego życia. EA przy- 
zwyczaili graczy coroczną kon- 
tynuacją udanych serii gier 
sportowych. Tym razem być 
może stanie się tak z serią NE- 
ED FOR SPEED, której przy- 
najmniej jedną część każdy 
z szanujących się fanów wyści- 
gu gościł w swoim komputerze. 
W przeciwieństwie do po- 
przedniej odsłony, nowa część 
ukaże się najpierw na PlaySta- 
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tion i dopiero po reakcji graczy 
konsolowych wprowadzi się po- 
prawki do wersji PeCetowej. Po- 
nieważ wersje testowe NFS3 na 
PSX rozeszły się po świecie już 
jakiś czas temu, wiadomo że bę- 
dzie sporo znaczących zmian. 
Szczegółów wydawca nie chce 
ujawniać do ostatniej chwili, wia- 
domo jednak, że wśród dostęp- 
nych samochodów znajdą się: 
Lamborghini Diablo SV i Coun- 
tach, Ferrari 550 Maranello, Che- 


NIERCEDJES CLI-GTR 
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vrolet Corvette (5, 
Mercedes CLK-GTR, 
Jaguar XJR-15. Nie- 
stety, nie zobaczymy 
dostępnych tylko na 
PlayStation: _ Ferrari 
355 Ff, ltaldesign Na- 
zca C2. Jak zwykle, 


LOBDINNG 


kiedy nie wiadomo dlaczego tak się 
dzieje, chodzi o kasę i umowy licen- 
cyjne. Ale spokojnie, zamiast nich bę- 
dą dwa inne wózki, podobno wcale 
nie gorsze. 








Dalsze zmiany mają być ukłonem 
w stronę pierwszej części, która jak 
się okazało, cieszy się większym 
uznaniem graczy niż jej kontynuacje. 
Scenerie mają być bardziej reali- 
styczne, co znaczy według autorów, 
że bardziej będą przypominać praw- 
dziwe miasteczka czy metropolie 
i bezdroża, niż miało to miejsce 
w NFS2 i NFS2 SE. Będzie ich wię- 
cej, bo na pewno ponad dziesięć 
i być może, w przeciwieństwie do 
PSXowych, nie będą się zamykać. 
Koniec z ekstremalnie niemożliwymi 
kombinacjami wyskoków i zakrętów 
mogących powstać jedynie w głowie 
chorego programisty. Na szczęście 
prędkość będzie niezła, akcja bardzo 
wartka i urozmaicona, np. doskonały- 
mi pościgami policji. Tym razem 
igraszki z funkcjonariuszem mogą się 
kiepsko skończyć, szczególnie gdy 
zasiada on za kółkiem naj- 
nowszej Corvetty (!). Po- 
dobno mają być oni obda- 
rzeni niezwykłą inteligen- 
cją (ha, hal), więc staną 
się z pewnością dodatko- 
wym przeciwnikiem obok 
czasu i komputerowych 
kierowców. Kiedy glina po- 
czuje się bezradny, może 
wezwać pomoc przez ra- 
dio i wkrótce na drodze 
pojawi się więcej pościgo- 
wych radiowozów, a na- 
wet można się spodziewać blokad 
i kolczatek (!). 

Autorzy zwracają szczególną uwa- 
gę na opracowanie graficzne, które 
przyćmi wszystko, co do tej pory wi- 
dzieliśmy. Przede wszystkim dzięki 
doskonałym efektom  light--sourcing. 
W masce samochodu mają odbijać się 
kolorowe koguty pościgu, samochód 
będzie rzucał cień, który zmieniać bę- 
dzie swoje położenie w zależności od 
słońca _ oślepiającego _ kierowcę. 
W trakcie wyścigu może również 
zmienić się gwałtownie aura i przejść 
z pogodnego południa w burzę z pio- 
runami. Będą również etapy nocne, 
a światła reflektorów będą odbijać się 
w mijanych budowlach. Bajerów dużo, 
pytanie tylko, jaki sprzęt to pociągnie? 
O tym przekonamy się już niebawem. 
Wiadomo, że cieszyć się mogą posia- 
dacze akceleratorów Voodoo, bo jak 
na razie pomyślano tylko o nich. Cóż, 
zapowiada się gorący tytuł. 

ELECTRONIC ARTS, PC CD 








jęte z czytników płyty AGE OF 

EMPIRES, a już firma EN- 
SEMBLE STUDIOS wraz z MICRO- 
SOFT rozpoczyna przymiarki do 
drugiej części tego (jak mawiają nie- 
którzy) jedynego godnego następcy 
CIVILIZATION. 

Pomimo, że AOE był sukcesem 
na tyle dużym, że wydawało się, iż 
nie potrzebuje żadnych uspraw- 
nień, jego współtwórca — Bruce 
Shelley napomyka o bardzo wielu 
istotnych zmianach w stosunku do 
oryginału. 

Akcja drugiej części osadzona 
będzie mniej więcej w latach 450 — 
1450 AD. Będzie do wyboru 13 nacji 
— Mongołowie, Japończycy, Celto- 
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J eszcze nie ostygły świeżo wy- 











które wchodził bohater stawały się 
przezroczyste) — problemów z nie- 
widocznymi jednostkami ma po pro- 
stu nie być. 

Sam teren walki został powięk- 
szony trzykrotnie i przejście jakiejś 
jednostki z jednej strony planszy na 
drugą ma zajmować około ośmiu 
minut! 

Jednostki biorące udział w boju 
zostaną obdarowane nowymi pole- 
ceniami, dzięki którym gracz będzie 
miał nad nimi zwiększoną kontrolę. 
Zmieniać będzie można między in- 
nymi stopień agresywności jedno- 
stek, formacje, punkty patrolowe itd. 

Zmienione ma też być zarządza- 
nie surowcami. W AOE 2 złoto bę- 
dzie dostępne tylko w drodze han- 
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dlu z innymi nacjami -  przyćmi swojego protoplastę. Gra 


jako najważniejszy su- _ jest zapowiadana na trzeci kwartał 
rowiec wysuwa się że- bieżącego roku. 


pe lae Boa ENSEMBLE STUDIOS,PC CD, 
toczyć się będzie nie- 























wie, Wikingowie, Angli- 
cy, Bizantyjczycy itd. 
Oprócz różnic w bu- 
downictwie, narody ma- 
ją też różne jednostki, 
jakie zasilą ich szeregi 
— Japończycy wyślą do 
boju swoich bitnych sa- 
murajów, Anglicy — ce|- 
nych łuczników prują- 
cych ze swoich potęż- 
nych łuków a potężni, 
frankońscy krzyżowcy 
nieraz zadecydują 
o tym, kto zatriumfuje na polu bitwy. 

Następną zmianą ma być dosto- 
sowana do obecnych realiów grafi- 
ka. O wiele większy nacisk został 
tym razem położony na lepsze od- 
wzorowanie skali pola bitwy — bu- 
dynki mają w AOE2 naprawdę góro- 
wać nad otoczeniem (rzućcie okiem 
na screeny). Można przy tym mieć 
wątpliwości czy przypadkiem nie 
przeszkodzi to w prowadzonych bo- 
jach — budowle są przecież tak po- 
tężne, że nieraz będą przesłaniały 
wchodzące za nie jednostki. Jednak 
Shelley rozwiewa te wątpliwości — 
dzięki zastosowaniu patentu zbliżo- 
nego do tego z FALLOUT (ściany za 


ustająca walka z hor- 
dami czekających tyl- 
ko na potknięcie prze- 
ciwników. Zmienią się 
też nieco zasady do- 
stawania funduszy — 
co pewien czas będą 
one przyznawane 
adekwatnie do postę- 





pów, jakie czyni gracz oraz od tego, 
na jakim etapie rozwoju znajduje 
się dopieszczana przez niego cywi- 
lizacja. 

Shelley zapowiada też, że o wiele 
większe znaczenie będzie miała dy- 
plomacja i pokojowe środki zała- 
twiania przeróżnych koniliktów. 

Jak mówią twórcy gry, są bardzo 
zadowoleni z sukcesu jaki odniosła 
AGE OF EMPIRES. Ale zdają so- 
bie sprawę z tego, że w zasadzie 
każda gra mogłaby być jeszcze 
lepsza. | po konsultacjach z gra- 
czami, chcą przekonstruować pro- 
dukt, który nie tylko okaże się god- 
ny miana udanego sequela, ale też 
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ytułami, które dla swoich 
T:= przygotowuje SHI- 

NY, można się po prostu za- 
chłysnąć. Firma ta we wspaniały 
sposób łączy najnowsze osiągnię- 
cia technologiczne z ciekawymi 
pomysłami, dzięki czemu osiąga 
to, co nie każdej nowej na rynku 
firmie przychodzi nawet po kilku 


latach istnienia. Tak było z MDK 
i rewelacyjnym zoomingiem w try- 
bie snajperskim, tak ma być 
w WILD 9'S (gdzie gracz ma po 
raz pierwszy w dziejach gier kom- 
puterowych mieć możliwość tortu- 
rowania swoich przeciwników) 
i tak samo ma być w MESSIAH. 

Jednak to, co mówi się na te- 
mat tej ostatniej gry, ma przy- 
ćmić absolutnie wszystko, co do 
tej pory widzieliście. 

Tym razem za plecami Davi- 
da Perry'ego i chłopaków stoi 
(opatentowana natychmiast po 
wdrożeniu) technologia o na- 
zwie RT-DAT. Literki te to oczy- 
wiście skrót — od słów Real Time 
Deformation and Tesselation. 
A czymże takim niesamowitym 
ma być owa technologia? Jak 


za mali 


najbardziej dokładnym odwzoro- 
waniem ruchów ludzkich. Czyli 
niczym niezwykłym, jeżeli chodzi 
o świat rzeczywisty. Ale czymś 
zupełnie niezwykłym w kontek- 
ście gier komputerowych. 


O MESSIAH mogliście już 
przeczytać w dziale zapowiedzi 
w SS%51. Jednak dopiero nie- 
dawno Perry uchylił rąbka tajem- 
nicy spowijającej całą grę. 

Do tej pory technologia 
RT-DAT wykorzystywana była 
tylko w profesjonalnych stacjach 
graficznych do symulowania 
skomplikowanych modeli fizycz- 
nych różnych żywych stworzeń. 
MESSIAH ma zaś być pierw- 


szym tytułem zupełnie „gro- 
wym”, wykorzystującym ten mo- 
del. Podczas opracowywania 
postaci przy pomocy RT-DAT, 
najpierw powstaje siatka szkie- 
letowa. Na nią nakładana jest 











tkanka mięśniowa i wszystko pokry- 
wa się teksturowaną skórą. Taki 
model „puszczony w ruch” zacho- 
wuje się na ekranie niezwykle reali- 
stycznie — kiedy postać oddycha, jej 
klatka piersiowa podnosi i opada, 
z każdym ruchem mięśnie napinają 
się, a ubranie gnie się i marszczy. 
Trzeba przyznać, że tego jeszcze 
w grach nie widzieliśmy. 


Żeby było śmieszniej, minimalne 
wymagania sprzętowe MESSIAH 
nie mają być zbyt duże — gra ruszy 
z płynną (30 fps) animacją już na 
Pentium 100 z 16 MB RAM. Nato- 
miast im lepszy komputer, tym efek- 
towniej będzie prezentować się gra. 
Pentium 300 z Voodoo2 ma ofero- 
wać grafikę fotorealistyczną. Tak 


więc poproście rodziców, żeby 
sprzedali dom, samochód, meble, 
ubrania i przenieśli się do namiotu 
rozbitego pod domem. To powinno 
wystarczyć na sprzęt marzeń... 

Tak przedstawia się sprawa tech- 
nologii. Natomiast fabuła jest dosyć 
dziwna. Na Ziemi jest sobie siedem 
pieczęci. To one chronią świat 
przed nadejściem Armageddonu — 
ostatecznego konfliktu, w którym 
cała ludzkość zostanie  starta 
w proch. Wtedy to armie Nieba i Pie- 
kła po raz ostatni staną do boju, któ- 
ry raz na zawsze zadecyduje o tym, 
kto pozostanie jedyną siłą sprawują- 
cą rządy we Wszechświecie. Tyle, 
jeżeli chodzi o wielkie stowa. 

Jak to zwykle w takich sytuacjach 
bywa, Armageddon jest sprawą nie- 
zwykle istotną dla obu stron (Niebo 
wolałoby go uniknąć, a Piekło wręcz 
przeciwnie). Obaj rywale wystawia- 
jąc więc swoich zawodników, z któ- 
rych jeden ma za zadanie wszcząć 
konflikt, a drugi mu w tym przeszko- 
dzić. Piekło wysyła na Ziemię tajem- 
niczego i złowrogiego emisariusza, 
demona, który ma odnaleźć i znisz- 
czyć wszystkie siedem pieczęci, na- 
tomiast Niebo — małego cherubinka, 
pyzatego blond aniołka w beciku, 
z pękatym brzuszkiem. Stosunek sił 


wydaje się nierówny. Mały aniołek 
chyba niezbyt może zagrozić demo- 
nowi, tym bardziej że nie-ma nawet 
symbolicznego tuku i strzał. 

Na szczęście za tworzenie gry 
wzięta się firma, której nijak nie 
można uznać za pacyfistyczną. 
Dlatego aniołek Bob został wyposa- 
żony w broń dość niezwykłą, ale 
i potężną — potrafi opętać dowolną 


osobę. Wystarczy że się zbliży do 
upatrzonego gościa i hop, już sobie 
w nim siedzi, całkowicie przejmując 
nad nim kontrolę. A jak wiadomo — 
ludzie w grach SHINY (oops — 
w EARTHWORM JIM były robaki, 
w MDK — Obcy, w WILD 9'S też bę- 
dą Obcy... — SHINY nie robiło jesz- 
cze gry z ludźmi) noszą przy sobie 


broń. Broń, którą można będzie so- 
bie do woli poużywać. W sumie 
w grze znajdzie się aż 60 postaci do 
opętania (nie wszystkie z nich to lu- 
dzie) — każda ze swoją własną bro- 
nią, stylem walki i wyposażeniem. 
Oprócz tego każda z postaci będzie 
wyróżniać się właściwymi tylko dla 
niej umiejętnościami. Dzięki temu 
gra za każdym razem po wejściu 
w nową postać okaże się inna. A te- 
go właśnie graczom trzeba — różno- 
rodności. " Oczywiście sposób 
przedstawienia akcji będzie taki, jak 
w MDK, czyli będziemy patrzeć na 
świat zza pleców bohatera. 

Gra została podzielona na cztery 
poziomy — dwa osadzone w mia- 
stach, jeden w bazie kosmicznej 
i jeden na ciemnej stronie Księżyca. 
Każdy z poziomów jest ponadto po- 
dzielony na cztery podpoziomy. Po- 
wierzchnia każdego z podstawo- 
wych poziomów to jeden kilometr 
kwadratowy, tak więc na brak prze- 
strzeni życiowej nie ma co narze- 
kać. Jeżeli dodać do tego interak- 
tywny teren (będzie można dziura- 
wić ściany i rozwalać niektóre 
obiekty), bonusowe lokacje i dużą 
liczbę przeciwników, to otrzymamy 
niezwykle atrakcyjny produkt. 

PC CD, SHINY 
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strategii w czasie rzeczywistym po- 
każą wam czym naprawdę jes 
rządnie wyglądający CAC klon. 


zym była DUNE 2 dla milio- 
6 nów graczy na całym świe- 

cie, mówić chyba nie trze- 
ba. Nawet Frank Herbert nie mógł 
przypuszczać, że komputerowa 
adaptacja przygód jego bohaterów 
zaskarbi sobie takie uznanie. Co 
prawda DUNE 2 nie była dokładną 
adaptacją powieści Franka, ale 
można spokojnie mówić o osadze- 
niu fabuły gry w realiach z kart ksią- 
żek tego autora. 

Jeszcze dziś wielu graczy znu- 
dzonych powtarzającymi się moty- 
wami najnowszych strategii rozgry- 
wanych w czasie rzeczywistym 
z rozrzewnieniem sięga po zaku- 
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rzone dyskietki z „Diuną”. 
Kiedy zaś na monitorze po- 
jawiają się pierwsze akordy 
intra, a melodyjny damski 
głos zaczyna wprowadzać 
gracza w świat prawych 
Atrydów i złych Harkonne- 
nów, łza kręci się w oku... 
Od tamtej pory gra ta sta- 
ła się przedmiotem kultu. 
Nikt nie ważył się podejmo- 
wać jej tematu, wiedząc, że 
niepowodzenie mogłoby 
skalać dobre imię matki 
wszystkich strategii w czasie 
rzeczywistym. Do czasu... 
Tak się jednak złożyło, że 
naszym pięknym światem 
rządzą pieniążki. A wiado- 
mo, że jeśli coś przyniosło 
kiedyś pokaźną sumę to zo- 
stanie jeszcze doeksploato- 
wane. | oto na horyzoncie 
(optymiści twierdzą, że już 


na wiosnę) pojawia się 
właśnie dopalona wer- 
sja starej DUNE 2. 
Z trzema zerami na 
końcu. 

W zasadzie nic by 
się nie stało, gdyby na- 


zwać ' zapowiadany 
przez WESTWOOD 
STUDIOS tytuł — DU- 


NE DELUXE. Tak się 
bowiem złożyło, że ma 
być to po prostu stara 





„Diuna” w nowych szatach. Takich 
na miarę XXI wieku. 

A więc znowu spotkamy się 
z Czerwiami, Sardaukarami i Fre- 
menami. Po raz kolejny będzie oka- 
zja wcielić się w dowódcę sił szla- 
chetnych Atrydów, podstępnych Or- 
dosów czy złowrogich Harkonne- 
nów. Piaski Arrakis znowu zryją po- 
ciski z Devastatorów, lekkich, śred- 
nich i ciężkich czołgów. Pociski 
z wyrzutni zdewastują fabryki, silo- 
sy i mury wrogich budowli, a fale 
dźwiękowe powalą szeregi zrywają- 
cych się do boju piechurów. 

Ktokolwiek czuł sentyment do 
starej produkcji WESTWOOD, a nie 
mógł pogodzić się z grą bez SVGA, 


wreszcie znajdzie produkt, soczysty 
na miarę oczekiwań, w którym z roz- 
koszą powinien zatopić swoje zęby. 
Grafika w DUNE 2000 będzie 
szczytem marzeń każdego, kto lubi 
jak jego jednostki odróżniają się od 
zbitka pięciu pikseli. Ma być bardzo 
szczegółowa, w trybie Hi-Color — 
wszystko jak trzeba. Rewelacyjnie 
wyglądać ma reszta zjawisk, przed- 
miotów i krajobrazów. Wreszcie to, 
co ujrzymy na ekranie, będzie przy- 
pominało pustynię, pełną kurzu i py- 
łu. W dobie cukierkowej, ślicznej ko- 
lorystyki, jaką mamy we wszystkich 
innych grach spod znaku „dowodze- 
nia i podbijania” — DUNE 2000 po- 





winna pretendować do 
nagrody w kategorii — 
„Najbardziej realistycz- 
nie oddająca warunki”. 

Od strony taktycznej 
gry nie są zapowiadane 
żadne poważne zmia- 
ny. Inaczej będzie wy- 
glądała natomiast spra- 
wa z trybem multipla- 
yer. To znaczy pojawi 
się (w DUNE 2 raczej 
go nie było). 

Wszyscy amatorzy rozgrywek 
w sieci powinni więc poczuć się 
usatysfakcjonowani. 

Zmieniono też całą otoczkę gry. 
Nagrane zostały filmy ilustrujące 
przechodzenie naszego bohatera 
dalej, przy czym kostiumy i sceneria 
zapożyczone zostały z filmu „Diuna” 
(nie tak dawno na ekranach na- 
szych telewizorów). Dzięki temu 
wszystko powinno teraz pasować 
jak ulał (z drugiej strony — trochę 
szkoda, bo Sardaukarzy w filmie 
mieli tak surowe zbroje, że szkoda 
gadać. Wyglądali jak banda spawa- 
czy w tych nędznych hełmach). No 
cóż, pozostaje czekać. 


WESTWOOD STUDIOS, PG GD 








ierwszego maila, w którym 
J gracz prosił nas o zrobienie trze- 

ciej części przygód Gabriela, 
dostaliśmy dokładnie cztery dni po 
tym, jak na półki sklepowe trafił GA- 
BRIEL KNIGHT: THE BEAST WITHIN 
— te słowa Jane Jensen chyba najlepiej 
oddają popularność postaci Gabriela 
i jego przygód. Chociaż gdyby ten ma- 
il przyszedł już następnego dnia albo 
najlepiej — jeszcze tego samego... 

Nieważne. Istotne jest tylko to, że 
setki tysięcy graczy pragną po raz ko- 
lejny zagłębić swoje zęby w czymś, co 
nie jest tylko kolejną grą dla dzieci. Bo 
przygody Gabriela zdecydowanie do 
takich nie należą. 

Największa zmiana dotycząca trze- 
ciej części przygód naszego Schatten- 
jagera (oprócz scenariusza, natural- 
nie) ma dotyczyć grafiki. Zamiast 
prawdziwych aktorów  filmowanych 






Grace, której i tym razem 
nie zabraknie), można tę 
kamerę dowolnie usta- 
wiać, robić zbliżenia i od- 
dalenia. Ma to pozwolić 
graczowi na doskonałe 
wczucie się w rolę osoby 
w pełni odpowiedzialnej 
za to, co dzieje się na 
ekranie. Trzeba  przy- 
znać, że to dosyć cieka- 
wy patent. 

"Fabuła BLOOD OF 
THE SACRED BLOOD 
OF THE DAMNED musi 
naturalnie opierać się na 
zagadkowych i mrocz- 
nych wątkach. Pierwszym 
z nich jest tym razem 
wampiryzm. Drugim — po- 
szukiwania skarbu w ma- 
łym (naprawdę  istnieją- 
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i wbijanych w tła na komputerze, 
w głównej roli wystąpi tym razem zmo- 
dyfikowany engine 3D. Ma on pozwa- 
lać na całkowitą swobodę w operowa- 
niu kamerą — Jane Jensen mówi o nim 
jako połączeniu fpp i tpp. Z jednej stro- 
ny — bohater będzie przez cały czas 
w pełni widoczny na ekranie, ale z dru- 
giej cała zabawa z ustawianiem kame- 
ry będzie należała do gracza. Co wię- 
cej, podczas wszystkich czynności, ja- 
kie będzie wykonywał Gabriel (albo 





cym) miasteczku Rennes-le-Chateau. 
Podejrzewa się, iż jest tam ukryty 
skarb Templariuszy — kiedyś odnalazł 
tam coś przy renowacji kościoła lokal- 
ny duchowny. Wzbogacił się na tym 
niesamowicie, ale, jak to zwykle w ta- 
kich sytuacjach bywa, rychło zmarło 
mu się w niewyjaśnionych okoliczno- 
ściach. A tajemnicę (co znalazł i gdzie 
ukrył) zabrał ze sobą do grobu. 
Wracając do Gabriela. Został on za- 
proszony na dwór następcy tronu. Jak 
się szybko okazało, wizyta nie była to- 
warzyska — książę w obawie przed ta- 
jemniczą sektą wampirów, nękającą 
jego rodzinę od pokoleń, chciał w ten 
sposób zapewnić swemu synowi 





ochronę. Jak się szybko okazało 
(szybko, bo już pierwszej nocy), Ga- 
briela jest raczej kiepską opiekunką do 
dzieci. Infant zostaje porwany, a pan 
Knight po krótkiej acz intensywnej po- 
goni trafia do Rennes-le-Chateau. 
Tam ślad się urywa. 

Gabriel musi teraz wyjaśnić, co 
stało się z porwanym, co za tajemni- 
cę kryje w sobie ospale wyglądające 
miasteczko i grupka turystów, która 
właśnie przybyła do Rennes, aby... 
No właśnie — nie wszyscy są zwykły- 
mi turystami. 

Dzięki takiemu zabiegowi (umiesz- 
czeniu bohatera w gronie kilkunastu 
podejrzanych osób), gra ma zyskać 
nowy wymiar. Jane Jen- 
sen powołuje się w tym 
momencie na książki Aga- 
thy Christie — „Śmierć na 
Nilu” "czy „Morderstwo 
w Orient Expressie”. 

Gracz znowu wcieli się 
w rolę Gabriela oraz Grace 
(na przemian). Tym razem 
jednak Gabrielowi zostało 
szukanie śladów i robienie 
wszystkich standardowych 
przygodówkowych  czyn- 
ności, a Grace — obsługa SIDNEYA 
(Schattenjager Information Database). 
Urządzenie to zawiera dane na temat 
większości znanych (i mniej znanych) 
form praktykowania różnych obrzędów 
okultystycznych, ale też potrafi całkiem 
nieźle zajmować się przeglądaniem 
wskanowanych przedmiotów i doku- 
mentów. Część, w której gracz będzie 
kierował poczynaniami Grace, ma 
więc być nieco bardziej logiczno-tami- 
główkowa. 

Może kiedyś tak Gabriel Knight za- 
wita ze swoimi przygodami do Polski... 


SIERRA, PC CD 






Jeżeli kiedykolwiek będziecie we 
IZZUGLELYTUOWAANTACAWU 
WUJA UWAU NYCZ AN GILTACA 
Chateau. Jest to bowiem miejsce na 
którym wirtualna stopa Gabriela 
odcisnęła swoje wirtualne piętno. 
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amy naszego RIVENA, chcia- 
M łoby się rzec po obejrzeniu 

wersji beta gry REAH. To 
dzieło polskich twórców z LK AVALON 
jest o niebo lepsze, przynajmniej na 
pierwszy i drugi rzut oka, od tak podzi- 
wianej swego czasu ATLANTIS. Nic 
więc dziwnego, że REAH ukaże się na 
Zachodzie, gdzie swobodnie będzie 
mogło konkurować z innymi przygo- 
dówkami zrealizowanymi w fotoreali- 
stycznej grafice. Pytanie, czy uwielbia- 
jący MYST i jego sequel Amerykanie 
docenią produkt z malutkiego kraju, 
wydaje się być retoryczne, gdyż nawet 
jeśli REAH nie pokonana RIVENA, to 
na pewno mu dorówna. 

Na jednej z nowo odkrytych planet, 
nazwanej Reah, znaleziono tajemni- 
czy Portal, który przenosi ludzi w nie- 
znane miejsce na tym samym globie, 
istniejące w innym wymiarze, gdzie nie 
działa żadna nowoczesna technika. 
Postanowiono urządzić eksperyment 


i założyć tam kolonię złożoną z ochot- 
ników. Rżecz jasna, projekt jest tajny 
i finansowany przez wojsko. Pierwszą 
publiczną osobą, której zdecydowano 
się uchylić rąbka tajemnicy, jesteś ty — 
dziennikarz. Portal przenosi cię w nie- 
znane i... zaczyna się gra. Tyle wiemy 
z intro, całą fabułę poznajemy w trak- 
cie gry. Już na początku pojawia się 
pierwsza tajemnica wymagająca roz- 
wiązania — ludzie w mieście poznają 
bohatera, już kiedyś go spotkały, lecz 
on sam tego nie pamięta. 

Świat przedstawiony w grze ogląda- 
my oczami bohatera, który może się 


|. PRETTY 


w nim dość swobodnie poruszać. 
W każdej lokacji można obracać się 
o 360 stopni, czasem spoglądać w gó- 
rę lub w dół, zaś przemieszczanie się 
z jednej lokacji do drugiej jest płynne 
i odbywa się bez straty jakości grafiki, 


co miało miejsce w ATLANTIS. Bardzo 
prosty, intuicyjny interfejs ułatwia grę, 
pozwalając nawet na wygodne prze- 
skakiwanie między lokacjami. Swobo- 
da, rzecz dla gracza bardzo ważna, 
objawia się też w możliwości wyboru 
kolejności rozwiązywania zagadek. 
Scenariusz jest na tyle elastyczny, że 
nie zmusza gracza do przechodzenia 
krok po kroku wyznaczonych sztywno 
etapów. Scenerie są piękne, bardzo 
realistyczne, zaprojektowane w spo- 
sób przemyślany i niezwykle drobia- 
zgowy; wzbudzają uznanie dla arty- 
stów, którzy je tworzyli. Pojawiają się 
ruchome elementy tła, jak np. falująca 
woda, natomiast występujące w grze 
postaci to żywi aktorzy, wypowiadają- 


cy swe kwestie z właściwą dla sytuacji 
intonacją. Muzyka jest odpowiednio 
nastrojowa, w każdej krainie inna, zaś 
dźwięk ma znaczenie nie tylko este- 
tyczne, gdyż niektóre zagadki wyma- 
gają umiejętności słuchania. 

Zagadki są sercem każdej przygo- 
dówki, tak też jest i tutaj. Na szczęście 
nie trzeba jeździć kursorem po ekranie 
i używać wszystkiego na wszystkim. 
Przedmiotów jest mało i każdy z nich 
ma swoje przeznaczenie. Pojawiają 
się zarówno zagadki skojarzeniowe, 
jak i logiczne. Wszystkie są sensowne. 
Rozwiązanie tych trudniejszych będzie 
wymagało solidnego główkowania lub 
skorzystania z podpowiedzi przyjazne- 
go nam ducha alchemika. 

Praca nad grą zajęła twórcom półto- 
ra roku. Ale było warto. Na sześciu 
kompaktach znalazły się trzy gigan- 
tyczne krainy — miasto na pustyni, to- 
nący w wodzie świat i podziemia, oczy- 
wiście z mnóstwem różnorodnych loka- 
cji do zbadania. Najbardziej praco- 
chłonna oczywiście była grafika — 
w wysokiej rozdzielczości i 65 tys. kolo- 
rów, do tego pełnoekranowe sekwen- 
cje wideo. Co ciekawe, gra chodzi piyn- 


nie już na Pentium 133, nawet na P100 
skoki są niemal nieodczuwalne, co do- 
brze świadczy o możliwościach en- 
gine'u. REAH ma ponadto ukazać się 
w wersji wielojęzycznej na DVD. Grę 
wydaje na Zachodzie firma PROJECT 
2 INTERACTIVE, zaś dystrybutorem 
ma być ACCLAIM. W Polsce premiera 
odbędzie się w kwietniu, zaś jej cena 
nie powinna przekraczać 150 zł. 
Okazuje się, że Polak jednak po- 
trafi. Rzeszowska firma LK AVALON 
już teraz pracuje nad nowym przy- 
godówkowym projektem, który ma 
wykorzystywać nowe .technologie, 
a jego ukończenie planowane jest 
na koniec 1999 r. 
LK AVALON, PC CD 
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udzisz się z bólem głowy 
8 i strzępami wspomnień 

o tym, co wydarzyło się kilka 
godzin temu. Pamiętasz tylko, że 
MOE GOIICYŁZSIELIEWA EC ZeJ 
statku kosmicznego, który w wyni- 
OMIEWANOSANACJNZZZ SANA 
|ECOYZELENEOLOKAJONEJCAKJI 
nizowanych do tej pory planet. Na- 
A WESZICALELGA ZAZU CH 
ło ci się wynieść ze statku, to jedy- 
OJSOSSJCYZYWAK WO UH 
przeżycia w niegościnnych warun- 
kach. Idziesz przed siebie powoli, 
|>| ELEJELICNCYAVAONATE CCA 
żasz skupisko chat, które być może 
stanowią część jakiejś osady. Po- 
woli podchodzisz do pierwszej 
z brzegu, wchodzisz do środka i wi- 
dzisz martwe ciato jednego ze swo- 
ich towarzyszy. A olbrzymi potwór, 
OOSAVZLOSAACONONCNENCH 
EELUICZEWAUTJLLNNE 


brzuchu  przy- RN 
mocowane do 2 
ręki ostrze... 
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WSE UWACNO CZA WC YA RCIZNLIE 
AAA CI rz] ENICIECLONOW OCHA 
w których przez dobre kilkadziesiąt 
CZULE GUCCI OJCA 
przez wieki kanion bądź dolinę, nie 










napotykając niczego na swej drodze. 
Widać tu, że koncepcja autorów 
oscyluje między trzema tematami: 
WUELONYCEJZ NEONY CUEJWIEACCEH 
CELOWI OAK CEE 
stalacja Obcych — rasy pa- 
LWECHNO CY Ty Ce 
po rasie, która zamieszki- 
WEIERONOCICYELCONACIN 
CZNAO WELON CZNA 
OWEEWAOWIOSELOKCIZZILU 
między kolejnymi pasmami 
lochów i korytarzy, czyli 
a=? zostaje po stare- 

kolei 

A * eska 
tych ostatnich 

-<h EU AeloyA 
ENEA NCZS 
CŁZAJLDAU 
LCCI 
gdzie 





WASAJLE] » 
CESHNO CCU 

się połączyć zarówno 
motywy industrialne, jak i staro- 
żytne. Nieco dziwnie też wygląda 
zestawienie stających naprzeciw 
ODJOTICZŚWILOWEMLELFACIEINS 
nem plazmowym kontra wielki, głupi 
EICEWASO CICHEJ CH 
mi. Obcy pojawiają się raczej spo- 
radycznie, przy czym można 
Ą OWEJ LEE 
LOWALIEWENSWEJEJHCEA 
| EUSZTLWAJ JC 


|ESAYOWNLSSEELR 
który przypomina 
bardzo filmowe- 
ONCE) 

ES TESEIAWSCICI 


CENWAUZ CON CZC W HC CIA 
okrąża Thaka strzelając i szukając 
GWIUCEZCECKCSTAWCIYJA 
WZ WACKOZZWIESEAJCEMICH 
person perspective —- można więc 
biegać, skakać, strzelać, pływać 
w wodzie, zbierać bronie i efektywnie 
| AWLOGZYWZADCSOJAJC CWE] 
ZWOJE COSKCIOWYELONAJ 
okręgu, dostępne po wciśnięciu 
i przytrzymaniu jednego tylko klawi- 
sza. Podobnie jak w QUAKE, także 
IWAUNIZUWANOCZSJCA 
mend wpisuje się z poziomu 
konsoli dostępnej po wci- 
śnięciu tyldy, co większość 
Quake 'owego społeczeństwa 
przywita ze zrozumieniem. 





ROZE bro- 


SA WEIECENUE 

to, że ktoś nieźle 

OENLESAJIARC I) 
WWALOASCTUOWAJCONICLĄ 
tycznie w niczym nie przypomi- 
nają tych obecnych już w po- 
przednich grach fpp — od standar- 
dowego dziatka plazmowego, przez 
ELO EEN ELNACIOCINCICH 
natnik, który może strzelać ośmio- 
ma pociskami jednocześnie) czy 
Razor Blades (karabin na wirujące 
gwiazdki), a także bronie energe- 
4 ESCERO ZA CALIENCIERJFZTA 
PEMENUULENIFAVALWCN ACE 
OEO MIODZIO ASZAWENCE 


| 


DACUNZCENCJJSEIA 
dzo ciekawy i zasługuje na 
LO LETO ELIEWAL CYCH 
go typu broni można 
WAU IRE CZACCCKNZI 
sposoby. Na przykład pod- 
OCEWAWNSCICINNAYU 
śnięciu lewego przycisku 
myszy strzela pojedynczym 
pociskiem, zaś po wciśnię- 
CUANOCAY AUE CEJ 
go ładuje do oporu, aby po- 
GUM ZUCŁEJEMCAZLNELEICYA 

[ET CULCNUZIZCYSJCZNC UI 
i zapiera dech w piersiach. Chyba po 
raz pierwszy w grze komputerowej 
użyto tak dokładnych tekstur w wy- 







sokiej rozdzielczości i 32-bitowym 
kolorze, dzięki czemu na ekranie 
monitora ma miejsce niemożliwe do 
WYCETUENCOWIO AZ WAGI 
wielobarwne światła punktowe, 
z lensami i odbiciami z pewnością 
przejdą do historii, podobnie jak cat- 
kowicie przezroczysta, wielokoloro- 
WZEEWINAVEUENN CHATA EA O 
OOAOWKONYCE ACER EH 
|WOOCHNAWCJECEIENSON CZU 
perfekcyjnie, zaś one same porusza- 
I EGELIESTWAIACC SEA 
IESCWZACHENUONOACIEWIG 
ków graficznych upchniętych razem 
w jednej grze będzie kosztować gra- 
czy bardzo wiele. UNREAL dość 
AJ OCL IELIENY EWA CUI 
WANOCELERONEIG CCC 
MOCKOKITAJIIWCKECJCJ TA 
Nie podchodź, jeśli nie masz mocne- 
KOELCIECYCKDN NONE 
tium 200 MMX i 64 MB RAM. Bez te- 
go czeka cię frustracja i spowolnie- 
WEEUUEHIROLUJYMIEKNIESLCH 
wet w najgorszych koszmarach. 
NEELSLEWO SLE Nr JeY) 
SrEORY WIERY LIENENANENICH 
ELESZYUUOWICZJNO JE 
chyba że zdecydujesz się na granie 

























(o A. IZ LZEJ LO ALUGACIA ZLEW PA I-K-EVLEB 
W tę i z powrotem płyną szumne 
obietnice, entuzjastyczne zapowiedzi 
(I CEA LCN JJET/4-2 

Epic Megagames porzucił większość 
swoich projektów, odszedł 

od dystrybucji shareware, by 
skupić się tylko na tym projekcie. 
Wreszcie z początkiem 

marca gra została ukończona 

i prawdopodobnie... wylądowała 
EN (SENCJELNCEJ ELA ZIE 

| PACECI KZ CTH 

albo na decyzję 

CEA LELIUKENA NE 

E]/.L[ DV P4CIE ZLAETLE) 

do dalszych przeróbek. 


bez akceleratora, w rozdzielczości 
ZO ZUA AWWALEM OM UCIEKAC! 
czynniki: po pierwsze, olbrzymie 
(MUEUNEWWZIWEOCWCENCCC 
tyczne) poziomy, zajmujące na dys- 
ku wiele megabajtów i nierzadko do- 
czytujące się na bieżąco, a po drugie 
CICENIENNCZAWINLOWIACJYZE 


nych przez komputer. Procesor zaję- 
WACOSECLNYZSIONYCZ EE 
algorytmów przeciwnika, kontrolo- 
waniem złożonego Świata gry i ste- 
IOEUZLIAWAWE ECO CULIR 
przez co gra bardzo często zwalnia, 
szczególnie w dużych lokacjach. 
A jest co przeliczać, bo autorem al- 
gorytmów sztucznej inteligencji 
WAU ZNGCY KEANE UJ CWC 
programowała boty do QUAKE. Za- 
AWLEJCISCECZNY TE ACIEN CH 
|EONICLUSZIENNENOJN LCN 





miejsc, w których występowałoby 
więcej niż dwóch przeciwników. 
Oczywiście spowolnienia nie są wi- 
doczne przez cały czas — w ciasnych 
korytarzach są praktycznie niezau- 
ważalne, natomiast na otwartych 
przestrzeniach aż kłują w oczy. Wy- 





gląda na to, że do petnego rozkoszo- 
wania się UNREAL potrzebny będzie 
superkomputer za superpieniądze. 
WZASŁELZENIEMWIECHEKNCIE 
ta na chipie Voodoo 2 będą w stanie 
|JAJELLECACKICAA SILNOWO 
wości i wizualnego splendoru. 

Pech UNREAL polega na tym, że 
[W SPACOSIYACCAC NY 
prawie od pół roku. Q2 to 
wspaniała strzelanina, z do- 
O OGIER CULEKOCZASYE! 
CUUEHENOJCCEEW YALE! 
standardowym komputerze 
PEL CJECIWCKDAWILCICH 
gorii strzelanin na PC to 
WIEEONOS CE UENCrACN I) 
SOFTWARE zajmuje bez- 
sprzecznie pierwsze miej- 
sce, które innym produk- 
cjom będzie trudno przejąć. 


Na razie nie wygląda na to, że 
WYZSZE CICLCN ZAC 

WIETELWALECO SZEW CY 
OWUECODYCUNITALIEJCNCEJ 
WELGACZOAWELENYJO LCN NH 
COWCZZSA ICE GWALIENEJ CZ 
ZAJ UCIENOSTNELOOLA NANA 
ny DOOM-klon z superwymagania- 
mi sprzętowymi. Jeśli chodzi o sa- 
LECIAL AICIUENYCH YZ 
nie niczego nowego — wszystko to 
WCZEIOLYJNYAWZZANOW NC HNC! 






























LEZA CHOC NACUCNOZA LUW LENO 
| ESC EAUKSCC ECCE UN NJ 
mysł - biegnij do przodu i strzelaj. 
Ko OSCYZYCL AZS UEICUWALTW 
UE O CZY UENIEWZNYMCI CH 
UA CON O CUENYAZJCSA ANA 
serca u niejednego gracza, to sam 
SZNOOSWACYNNCZUNICCEIO 
WAZWUYCECE CYCATE) 
wreszcie zakosztować nowych wra- 
żeń? Przecież UNREAL jest piękny, 
OSY OWAWAWUCCET WISE 
|ZCIEWACELWUAIENICLAANCH 
dług ostatnich informacji UNREAL 
| EWTEAENEEHPANCICEJA 
W mojej głowie zagnieździło się jed- 
nak pewne podejrzenie: 
| EGIUCHPIEIZZEOWCWA 
ca zwleka od dłuższego cza- 
su z rzuceniem tego produk- 
tu na rynek i kiedy wreszcie 
WYZNSTOTNICWIKACICH CCA 
przecież gotowa. 
Odpowiedź: A kiedy drogi 
statystyczny graczu kupisz 
sobie Pentium Il 300 i akce- 
IDEA LPA NAN 
WAIELCJEWOCYZZE CH 
WODWANAYNCA 


ŚLURET SEAUILE 6 ti 


aedoesocoeooeooooooecooceeooooe 


; a kanale STARCRAFTA było 
R 15 osób. Z tej piętnastki, 
COLIN CUWAUŁARUJAICYZZĄ 
z czego trzech było w pierwszej dwu- 
dziestce. Założyłem grę na sześciu 
(IGM AO CYNA CIJY LONYCH 
LENCZZCNJ tU AN ZOWULECI 
zgłosił się pierwszy — EEKman - ko- 
| ETESLUCAACSCUNOJNTZEWAICYZEA 
na prawie 1000 graczy. Chwilę póź- 
WORUECLE OWIES ALANA 
dabeta, Bibdy i Mike — sami najlepsi. 
Czterech grało w lidze, reszta się nie 
ATENY WIENNGEKIEJCUA 
SZWECJI EICLAEILCIKOLEIKCA 
Zgodzili się. Tak się utożyło, 
PEWENIOK ALEC) 
R (ELEWNILOCR NNW 
OORCIUHWOCTENNONJCZA 
LUW CIEKOLUWI ALCU AJ 
cyferki odliczania: 5, 4, 3, 2, 1 
W OLEKIEejcjy ICH 


PIERWSZE STARCIE 


WW OCIEUWIELCUPACUCEE 
jest wygodna do sterowania, 
a poza tym te czołgi... Resz- 
ta wybrała różnie, razem 
UA EUUBN OKA CCTNAN CCC 
PAICEPACYCUW CECHACH 
terę główną i 4 jednostki konstruk- 
CWLEWIAWELEA ZAC GUfoziCTJI! 
złóż. Szybko wybudowałem jedną 
stację zaopatrzeniową i rafinerię ga- 
OAZA ZE UZO] YZ CH) 


koszary. Jeżeli nie wyprodukuję do-. 


statecznej ilości sił obronnych, 
chłopaki zrobią mi wjazd i nie będzie 
nawet czego zbierać. 

LELUMWCEOM CE CIENIJCZNYCH 
zwyczaj w 6. minucie gry do bazy 
wpada kilkanaście Zerglingów (takie 
CIOWE LOKALOWA COCNANE! 
| ELUSKWLSWZOWNNECZZNCIE 
równie skuteczna banda Zealotów 
(LOCIE CAEOWZAZAZC EJ 
Nożycorękim, jak coś dostaną w za- 
sięg swoich łap, to koniec). Zwykle 
włedy niedoświadczony gracz usiłu- 
je wybudować koszary lub bunkier 
i budzi się z ręką w nocniku. W 7. mi- 
nucie już go nie ma. 

Szybciutko postawiłem koszary 
ICUEIATLGA KZOCY JO CJINICE 
ULE WIELU CICUWOCNZZA OLI! 
sprzymierzeńcami. Mike grat Proto- 
CELLIPNCNA EC EICHE LCELIANCIEJ 
miał pecha, bo wypadło mu budować 
bazę na środku mapy. Jak go ktoś 
znajdzie, jak nic go skoszą. Czterech 
Marines już zapakowatem do bun- 
LUA ZO CHINA CLWLECES 
mię dla piechoty, co dało mi możli- 


0h SKGKET SERIE 456 








wość produkowania Firebatów. Fire- 
bat to taki facet z podwójnym miota- 
czem ognia. Działa jak grill. Po jed- 
nym Firebacie do bunkrów i mogiem 
zająć się rozbudową bazy. 
WECIELECAEWETNNCWICI UA 
nikat od Veldabety: „mam kłopoty, 
pomóżcie” — zerknąłem na jego bazę 
i..... tot!!! Totalny wjazd. Z kolorystyki 
jednostek zorientowałem się, że to 
EEKman i Bibdy zjawili się u niego 
z wizytą. Trzeba było pomóc. No cóż, 
UWSOFIELUWCEWALOWZEAMWZCOKJ 
UEUWENCIOE GAWEN oJ fet) 
żołnierzy z bunkra i pogoniłem do 





atakowanej bazy kumpla. Mike też 
OCACUAWZENNEJLA ACZ 
starcie. Mike przy pomocy moich Ma- 
rines zajął się Zealotami, a Firebaty 
dostały pod lufy wrogie Zerglingi — 
mmm, nie ma to jak zapach pieczone- 
go Zerglinga o poranku. Po chwili 
było po strachu — obroniliśmy bazę 
Veldabety i mogliśmy grać dalej. 


NAJGORSZE JEST CZEKANIE 


Tymczasem udało mi się postawić 
fabrykę ciężkiego sprzętu i dobudo- 
wać do niej warsztat. Nie tracąc cza- 
su, zamówiłem 2 czołgi oblężnicze 
i trzy zwiadowcze poduszkowce. 
LEE OICYTYALNOCAWCJZA 
łożeniem drugiej bazy. Jeżeli przy- 
padkiem by mnie najechali, zawsze 
będzie w rezerwie drugie centrum 
CELCEZEAW A PAYJ Jr EKICACI 











przyszłość. Mike tymczasem szybko 
się rozbudował. Widzę, że już druga 
baza w budowie, a w pierwszej stoją 
gotowe zastępy Zealotów i budują 
się Archiwa Templarów. Dzięki nim 
będzie mógł produkować Wyższych 
LIEWIEKWZALCACAWCOCYJYA 
którzy znają takie sposoby na zabi- 
cie przeciwnika, że można o tym 
LGCZWICEZAWNIELOCHATNA CJI 


i cisza. To jednak nic dobrego, bo jak 
UL OCZACYCCKICRZESC WZ oyJCA 
ram. Profilaktycznie wystałem kilku 
O EMC CONST ANIINACIJY 
zaminowali drogę do mojej bazy. Za- 
wsze warto trochę skomplikować 
ZAW OWAJACH 
|ORCJCENOCICWIAILCNYJJA 
gów. Teraz tylko trzeba wynaleźć dla 
WOK AH EK ZZCANUASLUROWNE 
OCENE CH YZ CYH 
specjalne podpory, które umożliwią 
mu korzystanie z działa oblężniczego, 
ERONCACIER EA ELO UAE 
w zasięg. Trzy czołgi na zagrożonej 
flance i chwilowo mam spokój. 
WILESELWCEZENNASCZZA NEJ 
ELE ee CYONACEICUWAJZCEEA 
ty odkryty bazę wroga na północ ode 
mnie. „Robimy wjazd?” - zapytał Mi- 
ke. „Jasne” — odpaliłem — „czekaj na 
mnie przy tych wzgórzach na dole je- 
go bazy”. Przy okazji nie nikomu nie 
mówiąc, CO ECZIELOOJNIZNNZE 
'tery głównej silos 
atomowy, a do 
wcześniej posta- 
wionego centrum 
naukowego, bu- 
CYLELOSAJ Z CHI! 
EC DZZC CH 
mu miałem do 
dyspozycji Gho- 
sta — szpiega, któ- 
ry zaopatrzony 
UASZYCIWJLCE 
muflarz i strzelbę 
snajperską może 





niepostrzeżenie dostać się 
do bazy wroga. Taki Ghost 
naprowadza na cel głowicę 
atomową wystrzeloną z silo- 
Sa w bazie i zapewnia jedno- 
cześnie 100% celności. Mike 
rzec COCHCWJCCIE 
ły pod bramy bazy wroga 
|RYLOKYZZCIALEW NJ UCLA 


EIN YZCWICLKYZJ CALC 
PJ 


rozpoczęły ostrzał i wysłałem 
[ESCENIC CWNCWE 
CrCIOOSCWCCIEZENUGIACCICJA 
UELESSKIEWANENESUEASCYU 
ków pojawiła się mała, śliczna czer- 
wona kropeczka — ślad lasera napro- 
wadzającego, który pokazuje głowi- 
WAOCRWZICJUILZONATLCHCEEHZ 
CEO CER TUI =CYZW (JESCAW ICE] 
teraz jak obóz uchodźców. Na dole 
tymczasem czołgi ochraniane przez 
PZEIWOWAJILOCEOCWEUWALCUZIACCH 








brej roboty — z 4 budynków niefortun- 
nie tam zbudowanych nie pozostał 
PEOCMUWKWCZEWEIEWAACNELUCE 
CEIENN CIELO CWALELUEN CYC CEA 


czurki, które mogą strzelać i do 
obiektów powietrznych). No i nie po- 
zostało nic innego, jak faceta dokoń- 
AT: CYACOCKANCCENLCCICH 
COEWAOUECYCEJJIOCJJZACJ CH 
ledzy naszego niedosztego przegra- 
nego przyszli z pomocą. Walczy się 
KZIESCIEJELLUCNIEJ OCZ JOY 
bie 5 lotniskowców i żadnej obrony 
przeciwlotniczej, to można sobie 
OWE EKZZ 
OWSIANE 


DECYDUJĄCE STARCIE 


Kupę forsy i gazu straciliśmy na 
| CGI OPZIJCICUNIEJCOWNIC 
Goliatów — to takie uniwersalne ni- 
UCHNALOCWZIENKCCAICACH 
dowych, i do latającego złomu. Przy 
okazji zacząłem upgrade'ować siłę 
ognia i pancerz swoich jednostek. 








Ponad rok od pierwszej wiadomości 
ORO CL GLI EK] CIEN ALCNCEILEK-I(-B 
| JETZT ENEA TPA] CZATEKJEK CH 
LIL ("M CJI ZEWEILOCHN 4 4CII(EHK-JEE 
(00. | fo (1-48 20 SH] O CHKT. | 
JA CZEK (WTO A ALEJCZ-NIEN=ZIO 

1 ZH (ZTECNW IJ ECK N Z ELEGLCILĄ 

I ELM VAZ EET LEVCTARAECJ I) 

| ada ZIE (AWA NIA LAWELIEJ 
CELLS Ka ALUAC CEWUIEJELAJUCH 
PIĘT CIHEKICNE|JAŁAJIA A 


=) rf=_ 


czego? 


Udało mi się wybudować port ko- 
smiczny. Jak dotrwam, to będę mógł 
nękać tych drani atakami niewidzial- 
WZAWZAWNMANECZY Z yA8 
IWALUOROW (LTWLEL CJA 
CELA ECCE CIN YJA 
Ito takie, że już nikt mu nie mógł po- 
UOACYJ ZYSK ZOWAA O 
man, który za pomocą takiej cieka- 
wej jednostki Protossów, Arbiter Tri- 
bunal, czyli Sędziego Trybunału 
przeteleportował na tyty bazy Velda- 
bety stosy swoich jednostek. Do te- 
CONECO OYCIOWECYZZZN TLENOWE 
ców zwiadowczych i było po Velda- 
|WSESCYJ (OCH CIHICH 

Niedobrze. Mike się trzymał, ale 
| OC740 0 ECZILEKANNSCIC YCH 
westować w obronę. Kilka dodatko- 
wych bunkrów i wieże z rakietami 
przeciwlotniczymi załatwiły sprawę. 
UEOWOAWCAZZA NON NACJI 
Moje pole minowe dało znać o sobie 
i przed swoją bazą ujrzałem mocno 
przetrzebione, ale nadal niebezpiecz- 
LEWICIO (YZACAWUCIA CYCH 
retycznie najsilniejsze jednostki na- 
ziemne. Taki Ultralisk upgrade owa- 
WALENUG CWC r tra 
przez bazę bez kłopotu, zostawiając 
za sobą mózgi i ciała wrogów poroz- 
rzucane tu i ówdzie. Jeżeli jeszcze 
zbiorą się w większej liczbie, to mo- 
CIENKO CINECZYCWAZAJ UO 
skowce EEkmana. No, zanosiło się 
UELJLONESA CZYJ NCZJIIĄ 
nicze robiły co mogły, czołgi waliły 
CORUCIOWACYJLUOSCIEN STY 
przetrwały tylko 30 sekund. Zaczęli 
atakować moje Centrum dowodze- 
nia. „Mike, rusz się tu do mnie, bo 
mnie koszą” - napisałem i walczy- 
tem dalej. Jeden lotniskowiec padł, 
drugi już był w stanie zejścia. Z 15 
WICI CYNY CNN CHNCICACJ 
nie miało znaczenia, bo mnie nie zo- 
stało nic oprócz... no właśnie, oprócz 
niewidzialnych myśliwców. Szybko 
W PRIOLNYACHAWZIUWCACC 
zorientował, jego lotniskowce już 
Rrzle LZWBAWE CHI RYZJCYJURICIULCH 
liskami, Mike już dochodził z pomocą 
i wydawało się, że będzie wszystko 





w porządku. Tymczasem z tyłu bazy 
A EWUOICEWULNCIE IE CWA I 
mniatem, że ci cholerni Zergowie ma- 
ją możliwość zakopywania się i prze- 
(ZAWZLUEWA UA CCZAUNOCH 
podsyłać po jednej jednostce i zako- 
pywać je pod moim nosem. To był 
WANEJ NIEWZSLUILCANECW IO 
chonty nie zdążyty z pomocą. Po mo- 
im zejściu walka trwała jeszcze 10 
minut. Mike odważnie bronił się 
|CZOCICLCLECH OCZY LAWAKCIE 
jego przegrana była tylko kwestią 
czasu. Przerżnęliśmy aż miło. 


BATTLENETOWA LIGA 


I ELGLIUOMIZSZAWJEOENNCAA 
COOWZNCIUCA ASICA NE 
(70 W EN=CIUCAEJCA CY zi0 
ku stycznia BLIZZARD ogłosił, że 
|do WCELAGICYACOWA O CAA CU 
jąc, znajdą ewentualne błędy 
w grze. Do końca lutego wydano 
siedem patchy korygujących bugi 
i zmieniających właściwości jedno- 
OGANOIENZIU EAC 
CUENOCZYCOCECEOLOIKAICENROCIE 
OCUGOWYNYWAZUCHAA (ej (o) 
WJORUCIWAAACZA 

OLECKA TZT EAWZEL 
PAC rA RZA EOCIEKICINCN CH 
smosie eksplorując kolejne planety. 

Protossi z kolei są rasą szczycą- 
COMO ZACEOWEAWATRCCKH 
wojownicy bardzo uduchowieni, 
którzy walczą jednostkami bardzo 
(OLI REJCYZK CNA TO OJELOOJA 

Mamy także Zergów, którzy 
COISRZN NE CACIEUUH ATOLU: 
CJ CJTEWICICENCELCORICAZACJIE 
Zergowie są przeciwnieństwem 




















































| CEO AWOIENZA AVA 
ności. 

LCZoCECENCOACIGLIIERZZENICLO 
tycznie możemy mówić o trzech 
różnych sposobach prowadzenia 
rozgrywki. 

-ZUCYDAJJE CNN CCKUNNIKCH 
sterów, którzy od początku roku roz- 
grywają partie między sobą, poma- 
CEIEOZEICZNAIWYCZNK ACC 
CII BLCYECKJ CN CIESZAWAACJI 
UEOWICZACWSYCNSZIAWCIENY 
partię, dostajemy pół gwiazdki. Jak 
uzbieramy 5 gwiazdek, wchodzimy 
do Ligi STARCRAFTA. Zawodnicy li- 
EOUKOSSCIENICNENISCAICNANY 
i mogą już zmagać się o pierwsze 
miejsce. W tym momencie można 
rozgrywać dwa rodzaju pojedynków: 
| OWE Z CEWUCAWAJZJCIHZNIENICH 
szą punktację ligową i tzw. laddery — 
mecze ICO 
COACREWNICHE! 
w zależności od 
liczby  pokona- 
nych  przeciwni- 
ków i ich miejsca 
w tabeli, dostaje- 
my punkty. Kto 
ma najwięcej 
[IL CWANCJJAIA 
GCCLR |ECEJ 
STARCRAFTA zo- 


OCE KAWIESCY CO NNZUCHNOAA 
daniu pełnej wersji gry. 
NIE ZA DUZO NA RAZ 

W tym momencie trudno wyroko- 
WEOOJELCOJEOIA OW (LUTC>ACZTCE 
ciu partiach multiplayerowyc, można 
WCT ZYZNAIECEKICEWUIAIEICUH 
kę możecie sami ocenić na scre- 
enach, ale muszę zapewnić, że nie od: 
dadzą one tego, co się dzieje podczas 
| EWZANCZZI CUM ULOCACTCHNNCCH 
LOSCGIEICYA 

U AEUOMZSIKJCZCKNNJCKINA 
CIERICYZANIAJCOWCrOEWACONZA 
CZEWALUCIECOWYCZHOJCEUN CIA 
[o CYZEICAZAAWCI CJ OIEKYZ CA 

(CNA EN CYZJAWACACA 
pach pod koniec marca. Na petną re- 
cenzję zapraszam za miesiąc. 


Von Radkovitsch 
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yła książka. Jest film. Będzie 
ej gra. Książka (filmu czy gra) 

taka jak „Starship Troopers” 
po prostu musiała się podobać. Któż 
z nas nie marzył, żeby wreszcie 
przeczytać (zobaczyć albo zagrać) 
o tym, jak dzielni chłopcy rozwalają 
wielkich i przebrzydłych kumpli psz- 
czółki Mai? W porządku, możecie 
opuścić ręce. 

I kolejno: pan Heinlein, TriStar Pic- 
tures oraz firma MICROPROSE za- 
dbali o to, by nam to umożliwić. No, 
ale przejdźmy do sedna sprawy. 

Tak jak się tego należało spodzie- 
wać, ST będzie shooterem. Trójwy- 
miarowym. Gracz zagra rolę jednego 
z młodych rekrutów zasilających sze- 
regi wojska walczącego z zagroże- 
niem z kosmosu. Zagrożeniem tym są 
gigantyczne robale pragnące pożreć, 

























Gra ma być połą- 
czeniem klasycznego 
shootera tpp (chociaż 
istnieje _ możliwość 
przełączania w tryb 
fpp) z grą strategicz- 
ną. Elementy shoote- 
ra — wiadomo: biega- 


gostkowi wypada robić. Ale 
część strategiczna? 

Grę rozpoczyna się z pozy- 
cjj świeżo _ upieczonego 
gwiezdnego Marines, z całym 
tym bagażem obowiązków 
i przywilejów, jakie mu przy- 
sługują. Czyli można walczyć 
i wykonywać zlecane odgór- 
nie misje. Misje niby mają 
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rozerwać i wypatroszyć tych miesz- 
kańców Ziemi, którym wydawało się, 
że mają całkowity monopol na pożera- 
nie, rozrywanie i patroszenie innych. 

Jak mówi producent gry, pan Si- 
mon Finch, główny nacisk zespołu 
pracującego nad STARSHIP TRO- 
OPERS idzie w kierunku jak najlep- 
szego oddania tego, co uważają 
w filmie za najciekawsze. A za takie 
uważają sceny, w których na wiel- 
kich połaciach terenu galopują stada 
rozpędzonych robali. 

Wyobraźcie sobie, jak stoicie so- 
bie z karabinem w ręku w szeregu 
podobnych sobie szaleńców i spo- 
kojnie czekacie na to, jak trzymetro- 
wej wielkości opancerzony owad, 
machający ostrymi odnóżami, zbliży 
się na tyle, żeby czuć było jego nie- 
świeży oddech. Chociaż lepiej nie 
wyobrażajcie sobie. Zerknijcie za- 
miast tego na screeny. 











nie po powierzchni plane- 
ty, strzelanie z działek, 
miotaczy, karabinów, wy- 
rzutni i używanie dopala- 
czy na plecach — wszyst- 
kie standardowe czynno- 
ści, jakie zmechaconemu 
(stroje Starship Trooperów 
przypominają pomniejszo- 
ne pancerze mechów) 


mieć jakieś tam konkretne 
cele, ale w zasadzie cho- 
dzić ma o jedno o jak naj- 
większą masakrę tych 
skubanych robali. Gra za- 
kłada jednak, że gracz bę- 
dzie czynił pewne postępy 
i wreszcie, po jakimś cza- 
sie awansuje. | w tym mo- 
mencie pojawia się ele- 
ment strategiczny. Jako dowódca 
gracz nie tylko steruje swoim wła- 
snym samotnym żołnierzykiem, ale 
też wydaje rozkazy podkomendnym 
- innym samotnym żołnierzykom. 
W sumie może ich być do dwudziestu 
pięciu. Pan Finch jednak zastrzega, 
że gra w żadnym przypadku nie 
zmieni się przez to w zwykłą, surową 
strategię, a jedynie zyska nowy wy- 
miar. Czyli żetonów po planszy popy- 
chać nie będzie trzeba, hehehe... 

Z opcji multiplayer — LANerzy, 
modemiarze i internauci — nikt z was 
nie został pominięty. | z dwudziesto- 
ma pięcioma kumplami będziecie 
mogli sprawdzić, jak czują się te 
biedne stworzonka, kiedy podnosi- 
cie na nie swoje obute stopy... 


MIGROPROSE, PC GD 
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Uważaj, co ładujesz do swojej konsoli! 


Nie pozwól nabijać się w butelkę! Pirackie gry są tanie, bo są mało warte. Ci, którzy je wypuszczają, olewają Ciebie i to, 
jak się bawisz - szybko zarabiają parę ztotych i jeszcze szybciej zwijają interes. 

Na dodatek zmuszają Cię, abyś przerabiał swoją konsolę tak, by pasowała do ich lipnych dysków. Jeśli to zrobisz - tracisz 
gwarancję na PlayStation*. Gdy coś wysiądzie, w najlepszym wypadku będziesz musiał zapłacić dużo kasy za naprawę, 
w najgorszym kupić nową konsolę. 

Nie daj się wrobić w podrabiane gry z przemytu! Polska instrukcja i hologram to znak, że wszystko jest O.K.! 


Nie bagatelizuj potęgi PlayStation”. Kupuj oryginalne gry. 


SONY 
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edwo ucichła wrzawa wokół 
L ostatniego produktu tej firmy, 

LONGBÓW 2, a pojawia się 
zapowiedź nowego tytułu  JA- 
NE'S COMBAT SIMULATIONS. Tym 
razem przyszła kolej na symulator 
samolotu F-15E. JANE'S F-15 ma 
prawo budzić skojarzenia z F-15 III 
STRIKE EAGLE firmy MICROPRO- 
SE, tym bardziej, że szefem zespołu 


działania awioniki, jakości 
grafiki 3D i funkcjonowaniu 
dynamicznej kampanii. Sy- 
mulator JANE'S F-15 ko- 











































kampania przypomni wydarzenia z Pu- 
stynnej Burzy. Misje zbudowane zosta- 
ły na podstawie rzeczywistych epizo- 
dów. Druga hipotetyczna kampania roz- 





























pracującego nad JANE'S F-15 jest 
Andy Hollis. Był on producentem ta- 
kich gier jak F-15 IL i III, F-19 STE- 
ALTH FIGHTER czy GUNSHIP. 
JANE'S F-15 ma być przełomem 
wczterech dziedzinach: realistyczności 
symulacji lotu, wierności modelowania 








rzysta z danych badań tunelowych 
udostępnionych oficjalnie przez NASA 
i USAF oraz z tego samego zestawu 
procedur, który stosowany jest w symu- 
latorach używanych przez USAF. Pro- 
gramiści z JANE'S poszli dalej. Działa- 
nie komputerowego systemu sterowa- 
nia samolotem mode- 
lowane jest w taki 
sposób, że koryguje 
drobne niedociągnię- 
cia w teoretycznym 
modelu F-15E. Do- 
datkowo całość zo- 
stała przetestowana 
z udziałem pilota 
prawdziwego F-15E, 
po czym wprowadzo- 
no poprawki. Ponad- 
to wiernie modelowa- 
ne jest około pięć- 
dziesięciu innych sa- 
molotów, które można spotkać pod- 
czas wykonywania zadań. 
Komputerowy F-15E wyposażony 
został we wszystkie urządzenia i sys- 
temy, jakie znajdują się w prawdziwym 
samolocie. Ciekawostką będzie możli- 
wość dowolnego programowania dzia- 
łania wyświetlaczy MFD przez gracza. 
A odwzorowaniem działania awioniki 
F-15E zajmuje się programista, który 
wcześniej pisał oprogramowanie dla 
komputerów pokładowych wykorzysty- 
wanych w samolotach bojowych. 
Akcja w JANE'S F-15 rozgrywać się 
będzie nad Zatoką Perską i podzielona 
zostanie na dwie kampanie. Pierwsza 


grywać się będzie nad południowym 
Iranem. Obie kampanie będą całkowi- 
cie dynamiczne, ale w ich skład wejdą 
też misje „na specjalne okazje”, przygo- 
towane przez specjalistów z JA- 
NE'S COMBAT SIMULATIONS po to, 
aby maksymalnie urozmaicić zadania 
stawiane przed graczem. W JA- 
NE'S F-15 działania wojenne zakrojo- 
ne będą na znacznie większą skalę niż 
LONGBOW 2. Podczas wykonywania 
misji należy się liczyć z bardzo wysoką 
inteligencją jednostek przeciwnika. Do 
walki będzie mogło przystąpić do ośmiu 
graczy naraz z możliwością przyłącze- 
nia się do gry w dowolnej chwili. Do JA- 
NE'S F-15 dołączony ma też być ten 
sam edytor misji, którego używano do 
ich projektowania w trakcie tworzenia 
gry. Misjami będzie można się wymie- 
niać, podobno JANE'S COMBAT SI- 
MULATIONS ma udostępnić nawet 
serwis FTP, dzięki któremu można bę- 
dzie udostępniać swoje misje fanom 
F-15 z całego świata. 

Engine został zaprojektowany bez 
uwzględnienia akceleratorów 3D i wy- 
śmienicie daje sobie radę bez nich, ale 
docelowo obsługiwał będzie karty 
z chipem 3Dfx Voodoo. Minimalna 
konfiguracja to P133, 16 MB RAM, ale 
zalecają P200 MMX, 32 MB RAM i ak- 
celerator oparty na 3Dfx Voodoo. 

Minęto ponad pięć lat od premiery 
ostatniego symulatora F-15. Przed na- 
mi jeszcze kilka tygodni do premiery 
JANE'S F-15. 

JANE'S/EA, PG 





EOTYTOZANIOYA z 2 MAMI m tor aluemizf 'Uygazycń b lą S0USE/M BS omoUIIJ tyeUZ | EÓ0J OPYJaZS/Ą "Mb ziejduiozbo Ausejm [m8 9jmowez Aqe 'seu op uomzpez qny jwAmosojndwoy jweweiboid z ojdojys wApzey M fejAg = viawaninw="wA>dvzo on 4 
AA 


u; Le 66 2b9 (22-0) 'G9 L8 zb9 (22-0) XEJ/'|a1 "JE EASMOJoOYDOYJ *jn *EmezsueNq GEG-20 5 
» | *0'0 z "dg Eipawjnyy Yidia Uwoory :aosjog m efonqfajsńp euzakjńpą paz 2 


4 vos ian 








Ę 








>+: MEW. 


ZEŃ 


ruga:część ciosów do 
Die FIGHTER 2 

kończy na razie te- 
mat, chociaż o tej grze 
można pisać książki. Mie- 
siące szybko lecą i zabójcze 
początkowo _ wymagania 
Sprzętowe VF2 nie są obec- 
nie już większym proble- 
mem, a im szybszy sprzęt, 


tym gra bardziej miodna. 
Powtarzamy zatem 
podstawowe 


SARAH BRYANT 


Wiek: 21 lat ] 
Urodzony: 4 lipca 1973 
Styl walki: Jeet Kune Do 
Praca: studentka 
Hobby: skoki spadochronowe 


Porwana, poddana „praniu mózgu” i przy- 
gotowywana do wałki przez podziemną 
organizację, Sarah stanęła w Pierwszym 
Turnieju przeciwko swemu bratu. Organi- 
zacja miała nadzieję, że Sarah wyeliminu- 
je Jacky'ego — dziewczyna zawiodła i wy- 
mknęła się spod „opieki” syndykatu. Po 


ciężkim treningu przystępuje do Zawo- 
dów z nadzieją na odniesienie zwycię- 
stwa. Bardzo szybkie ciosy, choć słabsze 
od tych prezentowanych przez Jacky'ego. 
Podstawa to szybka praca nogami. 


Ciosy Podstawowe 

Punch R 

Low punch DOÓŁ+P 
Roundhouse K 

Low skipping kick  DÓŁ-TYŁ + K 
Side kick DÓŁ-PRZÓD + K 


Ciosy Specjalne i Combosy 
Mini--Knuckle DÓŁ-PRZÓD + P 
Axe DOŁ-TYŁ + K+G 
Dodging Punch DÓŁ-TYŁ + P 


SHUN LI 


Wiek: 82 lata 
Urodzony: 2 stycznia 1912 
Styl walki: Drunken Kung-Fu 
Praca: zielarz 
Hobby: kolekcjonowanie ziót 


Pustelnik żyjący gdzieś w północnych re- 
jonach Chin. Shun spędzał dni na uczeniu 
młodych sztuk walki. Pewnego razu, gdy 
popijał ze starymi przyjaciółmi, usłyszał 
opowieść o swym dawnym uczniu, który 
zaszedł wysoko w hierarchii Pierwszego 
Konkursu, a teraz zamierza ubiegać się 
o tytuł mistrzowski w drugiej edycji. Sły- 
sząc to, Shun zadecydował wpisać się na 
listę pretendentów. Czy jednak stary czło- 
wiek potrafi sprostać młodym wilkom? 

Shun twierdzi, że młodzież może się 
jeszcze nauczyć kilku jego sztuczek. 
Trudny w „prowadzeniu”. Czasem potrafi 
usiąść na arenie lub wręcz się na niej po- 
łożyć! Dobre i niesamowicie wyglądające 
ciosy z bliska i ze średniego dystansu. 


Ciosy Podstawowe 
Jab Li 

Low jab DÓŁ+P 

High kick K 

Low kick DÓŁ+K 
Side kick DÓŁ-PRZÓD+K 


Ciosy Specjalne i Combosy 

Punch, highelbow "* PPP 

Punch, kick PK 

Uppercut DÓŁ-PRZÓD + P 


JACKY 


SOOEGELE. 5) 


informacje 0 miejsce w kolejce do fryzjera trzeba się bić! 


JEFFRY: 


Double Kick 
Snap Kick 
Snap Side Kick 
Double Illusion 
Triple Illusion 
Leg Slicer 
Lunging Knee 
Rising Knee 


TYŁ+K 

DÓŁ + K 

DÓŁ +K+K 
DÓŁ-PRZÓD + KK 
DÓŁ-PRZÓD + KKK 
DÓŁ+K+G 

PRZÓD PRZÓD + K 
PRZÓD + K 
DÓŁ-PRZÓD + K 
PRZÓD + PK 
GÓRA-TYŁ + K 
PPTYŁ+P 

PP GÓRA +P 
PPPK 

P PP GÓRA-TYŁ + K 
PPP GÓRA +K 
GÓRA-PRZÓD +K+G 


Elbow Knee 

Flip Kick 

3 Punch 1 

3 Punch 2 

3 Punch Knee 

3 Punch FlipKick 
3 Punch UpkKick 
Tornado Kick 


Rzuty 
Suplex 
ClothesLine 


P+G ; 
PRZÓD PRZÓD + P 








*_ DÓŁPRZÓD+P 

PRZÓD + P 

TYŁ-DÓŁ + P 
DÓŁ+K+G 

TYŁ+P 

PRZÓD PRZÓD + K 
GORA +KP 

P+K | 

TYŁ-DÓŁ + K+G 
DÓŁ+K+GK+GK+G 
TYŁ+K+G i 
PRZÓD DÓŁ-PRZÓD DÓŁ 
DÓŁ TYŁ TYŁ PRZÓD 
Sacrifice Toe Kick TYŁ+K 

Turming shinkick __ TYŁ-DÓŁ+K 

Tuming shin kick/high kick TYŁ-DÓŁ +KK 

Tuming shin kick and fall TYŁ-DÓŁ + K G 

Twisting Heel Kick _ TYŁ-DÓŁ TYŁ-DÓŁ +K 
Sacrifice Double Kick TYŁ-DÓŁ TYŁ-DÓŁ + KK 
SitdownandkKick __ DÓŁDÓŁK 

Skip back with uppercut TYŁ + GP 

Dodge twohandes _ TYŁ-DOŁ+GP+K 
Dodge forward Slap _ DÓŁ-PRZÓD+GP+G 


Rzuty 
Slap 'n Spin 
Tripping Elbow Drop 


Lunging Punch 
Running Punches 
Low Back Thrust 
Scorpion Kick 

Back Fist 

Forward Cartwheel 
Jumping Spin Kick 
Two handed twisting 
Slow Sweep 
Breakdance sweeps : 
Backward hopping 
Handstand and hand-hop 


P+G 
P+K+G 


dotyczące trybów, opcji oraz zagrań 
wspólnych dla wszystkich zawodników. 
Przystępując do gry mamy do wyboru: 


1. Arcade Mode — wybierasz postać 
i walczysz nią przeciw wszystkim, po kolei. 

2. VS Mode — zaproś kolegę lub ko- 
leżankę i walczcie między sobą. 
- 8. Expert Mode — maszyna znów ro- 
bi za twojego przeciwnika, uczy się 
twojego stylu walki. Jeśli nie będziesz 
sam wprowadzał nowych ciosów i ich 
kombinacji, może cię spotkać bolesna 
lekcja. Najlepszy tryb w grze przeciwko 
komputerowi. 


4. Ranking Mode — Arcade Mode z tą 
różnicą, iż twoja walka (styl i skutecz- 
ność) jest w końcu oceniana na stopnie. 

5. Team Battle Mode — turniej mię- 
dzy dwoma drużynami po pięciu za- 
wodników. Tryb dostępny w walce 
z komputerem, jak i człowiekiem. 

6. Watch Mode — obserwujesz walkę 
komputerowych przeciwników. 

7. Portrait Mode — obrazki z naszymi 
bohaterami wzięte z życia codziennego 

8. Multiplayer Mode — możliwość gry 
z inną osobą przy pomocy modemu, ka- 
belka i Internetu. Niestety, w polskich wa- 
runkach gry mija się to z celem. 


LION RAFALE 


Wiek: 15 lat 
Urodzony: 24 grudnia 1979 
Styl walki: Tourou-ken 
Praca: uczeń 
Hobby: jazda na desce 


Dobre dziecko z bogatego, opływającego 
w dostatek domu. Rodzina Liona znana 
jest z odniesionego sukcesu w branży lotni- 
czej, ale to wszystko okazało się być tylko 
przykrywką dla nielegalnego handlu bronią. 
Pewnego dnia uczeń ekskluzywnych szkół 
odkrył całą prawdę o swoich bliskich i ogło- 
sił, że nie chce mieć nic wspólnego z prze- 
stępczą działalnością. Teraz musi pokazać 
ojcu, że potrafi dojść w jakiejś dziedzinie do 
perfekcji. Jeśli Lion zwycięży w Turnieju, 
nie będzie musiał brać udziału w rodzin- 
nych interesach. Dobry na średni dystans, 
ciekawe ciosy nogami. ? 


Ciosy Podstawowe 
Punch 

Squatting punch 

Kiek LG 
Low Świpe Kick DÓŁ +K 

Side Kick DÓŁ-PRZÓD +K 


Ciosy Specjalne i Combosy 
Punch and elbow thrust P P 
Punch, elbow backfist PPP 
Punch-kickcombo PK 
i PRZÓD +P 
PRZÓD + K 
DÓŁ-PRZÓD + P 


P 
DÓŁ+P 
K 








Cały dzień w parku, a wieczorem pokaz 
mięśni na miejscowej arenie 








9. Options — ustalasz długość trwania 
walki, energię postaci, jej poziom wy- 
szkolenia, wielkość areny, klawisze itp. 


Uppercut and swipe _ DÓŁ-PRZÓD + PP 

Low forward creeping peck DÓŁ DÓŁ-PRZÓD + P. 
Double low creeping pecks DÓŁ DÓŁ-PRZÓD + PP 
Lowthrusting peck _ TYŁ-DÓŁ+P 

Double low thrusting pecks TYŁ-DOŁ+ P P 

Long range fistthrust PRZÓD PRZÓD +P. 
Spin forward and kick high PRZÓD + PRZÓD +K + G 
Spin forward and kiek low DÓŁ-PRZÓD + K + G 
Duck and poke TYŁ+P 

Recoil and poke PRZÓD +P+G 

Short range low PEGO. 

Long range low DÓŁ-PRZÓD + P + G 
Sweep DÓŁ+K+G 
One-handstand kicks DÓŁ DÓŁ +K 

Double low swipe kick DÓŁ+KK 

Low swipe kick, high  DÓŁ+KK+G 

High spinning side attack DÓŁ PRZÓD + 

Spin to the side G DÓŁ-PRZÓD + P 
Ducks and steps TYŁ-DÓŁ +G 

Ducks and closesin _ PRZÓD + DÓŁ +G 
Rzuty 

Trip P+6G 

Reaping throw TYŁ+P+K 

Grab and fing PRZÓD PRZÓD +P + G 
Frontal piggyback attack PRZÓD DÓŁ TYŁ +P +G 












Sega PG 


DYSTRYBUTOR PC — MARKSOFT CENA: 16090 
PC WIN'95 Min. Pentium 133, 16 MB RAM 


DEMO: CD50 
OCENA: 3/10 


Każda z postaci potrafi: 
1. Szybko odchodzić i podchodzić do 
przeciwnika — szybko dwa razy kierunek. 
2. Biegać po arenie — dwa razy kieru- 
nek, drugi raz przytrzymać. 
3. Rzucać i uciekać — jednoczesne 
naciśnięcie klawiszy: bloku (G) i pięści 
_ (P). Kiedy ktoś chce ciebie rzucić, wci- 
śnij tę kombinację, a elegancko uwol- 
nisz się z uścisku. 


Oto druga część ciosów do VIRTUA 
FIGHTER 2 i ostatnich pięć postaci. 
Teraz już zostaje tylko grać... 


















JACKY BRYANT 


Wiek: 24 lata 
Urodzony: 28 sierpnia 1970 
Styl walki: Jeet Kune Do 
Praca: Kierowca rajdowy 
Hobby: Trening 


Pewnego feralnego dnia mistrz Jeet Kune 
Do stracił kontakt z siostrą. Po latach 
żmudnych, acz owocnych poszukiwań do- 
wiedział się, że Sarah pod okiem czujnych 
trenerów stała się doskonałym adpetem 
sztuk walki. Kiedy ogłoszono nabór do 
Pierwszego Turnieju, Jacky bez wahania 
przystąpił do walki — sądził, że odnajdzie 
i uratuje młodszą siostrę z rąk Organizacji. 
Podczas Konkursu dziewczyna zniknęła... 
Jacky spędził rok na doskonaleniu swej 
techniki — pragnie zwyciężyć w Turnieju 
i odzyskać utraconą siostrę. Jacky to jedna 
z najdoskonalszych postaci VF2 — szybki, 
brutalny z bliska i daleka. Mocne uderze- 
nia nogami, dobre niskie ciosy. W miarę ia- 
twy do opanowania. Prawdziwy killer !!! 




























P 

DÓŁ+P 

K 

Low skipping kick _ DÓŁ-TYŁ + K 
Side kick DÓŁ-PRZÓD + K 


Ciosy specjalne i combosy 


Elbow PRZÓD + P 
DÓŁ-PRZOÓD + P 
TYŁ+P 

Low backfist DÓŁ-TYŁ + P 

Dodging punch GP 

Beat knuckle P+K 

Ź PRZÓD + K 

DÓŁ +K 

















Szczęki 5 i 1/2 











4. Pobić leżącego — GÓRA i przy- 
trzymać P lub DÓŁ-PRZÓD P/K 

5. Szybko wstawać z ziemi — klep 
w kierunki albo przytrzymaj GÓRA + K 


ATENA 


PRZÓD, TYŁ, GÓRA, DÓŁ — chyba 
wszyscy wiedzą 

G - GUARD (Blok); P- PUNCH (Pięść) 
K=KICK (Noga) 

PRZÓD, PRZÓD +P — ruch do przodu, do 
przodu z jednocześnie wciśniętą pięścią. 
Jeśli nie ma plusa, należy stukać przyci- 
ski jeden po drugim. 



















Gulash © Miguel 




















































































































































Knee PRZÓD + K 
J EFFRY MCWI LD Big-Ass Boot PRZÓD PRZÓD + K 
: Head Butt PRZÓD +P +K 
Wiek: 37 lat Stomach Crash DÓŁ-TYŁ +P+K 
Urodzony: 20 lutego 1957 Flying But Altack P+K+G 
opka oto Machine Gun Knee _ DÓŁ PRZÓD +K 
Praca: rybak Single HeadButt __ TYŁPRZÓD+P+K 
Side hookkick __ TYŁ+K Hobby: muzyka reggae Double HeadButt _ TYŁPRZÓD+P+KP+K 
Kickflip GÓRA-TYŁ + K Ń . Knee, 2 punches, Uppercut PRZÓD +KPPP 
Crescent kick GÓRA + K Zarabiane w walkach nagrody pieniężne Knee Punch, Kick _ PRZÓD+KPK 
Spinning mid-kick TYŁ PRZÓD + G + K Jeff przeznacza na renowację swojej 1o- Knee, LungingAxe .  PRZÓD+KTYŁ 
Low side kick DÓŁ +G+K dzi — głównego źródła jego utrzymania. DÓŁ-PRZÓD + P 
Punt kick PRZÓD PRZÓD + K Przez całe życie szuka legendarnego re- Knee Hell Stab PRZÓD + KDÓŁ+P+K 
Lightning kick DÓŁ+P+K Kina-ludojada zwanego Szatańskim Re-- Head Butt, Takeoft Kick PRZÓD +P+K 
Punch=kick PRZÓD PK kinem. Podczas ich ostatniego spotkania GÓRA-PRZÓD + K 
Elbow-kickfip  _ PRZÓD+PGÓRA-TYŁ+G+K|  |ryba umknęła, niszcząc tajbę. Jeff przy- Knee pashEbow _ PRZÓD+KPRZÓDPRZÓD+PP 
Triple punch BER stępuje do Zawodów, by zdobyć Środki na > knees, Ebow, Upperaut PRZÓD + K PRZÓD + 
Dp-backfist -PPTYŁ+P zakup nowej łodzi i „znowu stanąć „oko K PRZÓD PRZÓD + PP 
Dp-low P PG DÓŁ-TYŁ+P w oko” z Władcą Mórz. Potęga Jeffreya ej Stab Elbow _—_ DÓŁ+P+KPRZÓD+P 
Dp-elbow-heel _ PPPRZÓD+PK leży w rzutach i mocnych chwytach. Za- Head Butt HellStab  PRZÓD+P+KDÓŁ+P+K 
DP-kickfiip PP PRZÓD+ PGÓRA-TYŁ+G+K] | wodnik zbyt powolny w ataku, lecz dosko- Knee, Uppercut, Elbow PRZÓ0+KDÓŁ-PRZÓD+P PRZÓD+P 
Baokfist-low TYŁ+P DÓŁ-TYŁ + P nały w defensywie. Najlepsze ciosy to ni- knęe, Punch, G-Cancel PRZÓD+KPG PRZÓD PRZÓD+PP 
Backfist=crescent  TYŁ+KP- skie uderzenia nogami i rękami. Dobre Knee Punch, Drop — PRZÓD+KPGTYŁPRZÓD+P 
Backfist-sweep _ TYŁ+P DÓŁ+K ciosy na średniej wysokości. By osiągnąć Knee, Punch, Head Butt PRZÓD +KP G PRZÓD +P+K 
Backfist-kickflip _ TYŁ+PGÓRA-TYŁ+G+K najlepsze rezultaty, nie zapominaj o blo- knee Punch, Heel Axe PRZÓD +KPG DÓŁPRZÓD+K 
Low backfist-punt  DÓŁ-TYŁ +P + kowaniu ciosów! Rzucaj przeciwników po Uppercut from crouch DÓŁ DÓŁ-PRZÓD+PPGPG 
P PRZÓD PRZÓD + K ringu, a następnie skacz na nich. Jeffry PRZÓD PRZÓD + P 
Low backfist-kickflip DÓŁ-TYŁ + ma chyba największą liczbę ciosów. Knee, 6 Punches PRZÓD+KPPPPPP 
PDÓŁ-TYŁ+K Ciosy Podstawowe Dash Elbow, Knee _ PRZÓD PRZÓD+P PRZÓD + 
Low backfist-elbow DÓŁ-TYŁ + P PRZÓD Punch P KDÓŁ+P PRZÓD PRZÓD+ PP. 
PRZÓD + PK Low Punch DÓŁ+P Rzuty 
Crescent kick-sweepG + K DÓŁ + G + K Roundhouse Kick Ko Fireman's Carry PAG > 
Five lightning kicks DÓŁ+P+KKKKK i DÓŁ+K > Powerbomb DÓŁ-PRZÓD +P +K+G 
Side kick-heel kick DÓŁ DÓŁ-PRZÓD+ KK DÓŁ-PRZÓD +K Body Press 
Rzuty Ciosy Specjalne i Combosy RE 
Brainbuster - P+G Hell Stab DÓŁ+P+K ; Ą A 
Clothesline takedown PRZÓD PRZÓD + P DÓŁ-PRZÓD + P Triple Head Butt TYŁPRZÓD+ P + KPRZÓD+P+K 
Trip and hammer _ PRZÓD TYŁ+P+K DÓŁ-PRZÓD + PP Back Breaker TYŁPRZÓD PRZÓD +P+K+6 














DÓŁ+KP. 
DÓŁ+KDÓŁ 
DÓŁ-PRZÓD PRZÓD + 


















P+K+G 
Elbow, Hammer PRZÓD + P TYŁ+P 
Dash Elbow PRZÓD PRZÓD + P 
Dash Elbow + Uppercut PRZÓD PRZÓD + PP 


TYŁ PRZÓD +P 
TYŁ DÓŁ-PRZÓD + P 
PRZÓD DÓŁ + K 


Drop Elbow 
Lunging Axe Handle 
Heel Axe 













miasto wyruszyła ogromna 
W parada z półnagimi tancer- 

kami, specjalną sekcją or- 
kiestry dętej i potykaczami ognia na 
czele. Wszyscy mieszkańcy wylegli 
| na ulice, ciesząc się niczym dzieci. 
Strzelają korki od szampana, biz- 
nesmeni w garniturach składają so- 
bie nawzajem gratulacje, wszyscy 
głośno wyrażają swą olbrzymią ra- 
dość. Udało się! Jest nowe trójwy- 
miarowe mordobicie na PC! 


| 
| 
| 
| 





Niestety, mimo kilku godzin prze- 
myśleń, nie udało mi się rozszyfro- 
wać enigmatycznego tytułu tej pro- 
dukcji. Bynajmniej nie chodzi tu o pi- 
wo ani też o dzielnicę Bronx w No- 
wym Jorku, jako że akcja gry toczy 
się w mieście Neo-Tokyo w XXI wie- 
ku. Nieważne. LAST BRONX to naj- 
nowsza konwersja z automatu, wy- 
konana na zlecenie firmy SEGA. Jest 
grą, która w prostej linii wywodzi się 
z serii VIRTUA FIGHTER, a zapoży- 
czając od mistrza, co najlepsze i do- 
dając kilka nowinek, twórcy zacho- 
wali autonomiczność tego tytułu. 
LAST BRONX to także automatowy 
debiut zespołu AM3 — ich produkcja, 
choć nie tak doskonała jak seria mi- 






















Now Loading.. 


strzów VF z AM2, spotkała się z po- 
zytywnymi opiniami graczy na całym 
świecie. Kilka miesięcy temu ukazała 
się też konwersja na konsolę Saturn, 
ale teraz czas na wersję PC. 
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Japończycy cierpią na manię sto- 
licy swego kraju. Niemal w każdym 
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filmie, grze czy komiksie Tokyo 
w przyszłości nazywa się Neo-To- 
kyo (bardzo ładna nazwa, szczegó|- 
nie pierwszy człon) i niemal zawsze 
są to ruiny tej metropolii, zniszczo- 
nej pod koniec XX wieku przez woj- 
nę atomową lub potężny kataklizm. 
Nie inaczej jest w przypadku LAST 
BRONX — Tokyo w 1991 roku na- 
wiedziło ogromne Tsunami, które 
zniszczyło wszystko, co było do 
zniszczenia. Dalszy ciąg scenariu- 
sza już znamy — miastem zaczęły 
rządzić chaos, anarchia, yakuza 
i triady oraz gangi zmotoryzowa- 
nych (a jakże!) młodych ludzi. Wła- 
śnie trwa wojna ośmiu największych 
gangów, która pochłania setki ofiar. 

Ktoś ma tego dosyć i organizuje 
turniej, w którym spotkają się przy- 
wódcy walczących gangów. Dla- 
czego mieliby go słuchać, zapyta- 
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cie? To proste — ci, którzy nie posłu- 
chali, wąchają już kwiatki od dołu. 
Dzielni wojownicy wolą zatem nie 
ryzykować  skrytobójczej Śmierci 
i stawiają się na wezwanie. LAST 
BRONX otwiera ładne, mangowe 
intro pokazujące fighterów zmierza- 


jących ku przeznaczeniu w rytm 


śpiewanej po japońsku piosenki. 
Gra oferuje pięć trybów rozgrywki: 
Arcade, Vs, Team Battle, PC Mode, 
Survival oraz Training. Pierwszych 
dwóch chyba nie trzeba wyjaśniać. 
W Team Battle gracze wybierają 
całe zespoły (do pięciu zawodni- 
ków), PC Mode różni się od Arcade 
zakończeniami, Survival to kolejne 
rundy bez odnawiania się energii, 
zaś Training to bardzo rozbudowa- 
na opcja pozwalająca prze- 
ćwiczyć większość ciosów 
i combosów w grze. Jest też 
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możliwość grania przez sieć, mo- 
dem i internet, podobnie jak w VF2. 





W tym akcie wystąpi ośmiu zawod- 
ników i jeden boss — cyborg Redeye, 
organizator turnieju. Na samym po- 
czątku walka przypomina nieco VIR- 
TUA FIGHTER 2, a przyczyniają się do 
tego zarówno identyczne sterowanie 
(Guard, Punch, Kick), jak i podstawo- 
we ciosy i combosy. Jednak po dłuż- 
szym przyjrzeniu się grze można do- 
strzec olbrzymią liczbę elementów, 
które różnią LAST BRONX od VF2, 
a także od innych fighterów. Po pierw- 
sze, broń nie jest tu jedynie przedłuże- 


mmp 


pm ME 










niem ręki zadającej cios. Ro- 
dzaj broni, jej wielkość i waga 
w znacznym stopniu mają 
wpływ na sposób, w jaki poru- 
sza się ściskający ją zawod- 
nik. Lekkie i techniczne wiązki 
ciosów, którymi atakuje Ści- 
skający nunchaku Joe, diame- 
tralnie różnią się od techniki, 
którą prezentuje Kurosawa 
uderzający z całych sił trzymaną w rę- 
kach pałą. Podczas gdy Joe z łatwo- 
ścią bryluje wśród kolejnych sekwencji 
ciosów, biorący potężny zamach Kuro- 
sawa dosłownie leci za ciosem do 
przodu. Podobnie Tommy i Zaimoku, 
dwie diametralnie różne postacie, któ- 
re dzieli praktycznie wszystko — od 
szybkości, przez zasięg aż do sposobu 
grania. Ja nazywam to doskonałym 
wybalansowaniem postaci, bo napraw- 
dę każdy znajdzie w LAST BRONX 
idealną dla siebie personę. Drugim 
niezwykle ważnym elementem walki 
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w LAST BRONX.są combosy. W prze- 
ciwieństwie do VIRTUA FIGHTER 2, 
tutaj większość z nich opiera się na 
juggleach, czyli na klepaniu lecącego 
w powietrzu przeciwnika. Zadaniem 
numer jeden jest wykonanie comba 
składającego się z kilku ciosów, z któ- 
rych ostatni wyrzuca przeciwnika w po- 
wietrze. Teraz należy wprowadzić 
w życie plan B, dzięki któremu frunący 
delikwent, zanim jeszcze spadnie na 
ziemię, otrzyma kolejnych kilka ciosów 
(a potem już na ziemi jeszcze dobitkę). 
Combosy można przetrenować w spe- 
cjalnym trybie, a usłużny komputer naj- 
pierw je zademonstruje, a potem bę- 
dzie sygnalizować poprawne wykona- 
nie sekwencji przez gracza. 

Kolejną bardzo ciekawą opcją jest 
możliwość przerwania zadawanego 
ciosu. Wciskając Blok w ułamek se- 
kundy po próbie wyprowadzenia ciosu, 
można go przerwać (np. gdy w tym 
czasie szybszy przeciwnik rozpoczął 
już swoją akcję). Wprowadza to ele- 
ment taktyczny, także straszy spodzie- 
wającego się ataku przeciwnika. Do te- 
go należy dodać szkielet VF2 z nieco 
zmienionymi prawami fizyki (bici latają 
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z komputerem, jak i kum- 
- plem. LAST BRONX to kawał 
solidnego fightera i wszyscy | 
obeznani z terminologią, klawi- | 
szologią i podstawową taktyką || 
VF2 powinni poczuć się jak ryby 
w wodzie. Końcowy werdykt mo- 
że brzmieć tylko w jeden sposób 
— wśród trójwymiarowych mor- 
dobić na PeCeta, LAST 
BRONX zajmuje w tej chwili 
drugie miejsce, zaraz po 
VIRTUA FIGHTER 2. 
| prawdopodobnie jeszcze 
długo będzie je zajmował. 
Gulash 
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nie produkcie należy uznać za 
wadę, za co niestety muszę 
obniżyć ocenę końcową. 


Jak już kiedyś 7 
wspomniałem, na ( 
PC nie ma zbyt 41 
ginałem. Na potężniejszych ma- wielkiego wybo- l 
szynach można nawet próbować ru wśród trójwy- > 
odpalić tryb 640x480 w 16 bitach,  miarowych mordo- "7 
z maksymalnymi detalami oraz bić. Konwersja MOR- 4 ży 
zbliżoną do oryginału liczbą poly- TAL KOMBAT 4 nie zo- s. 
gonów, z jakich zbudowane są po- stała jeszcze nawet zapo- s 4 





staci. Jednak próżne nadzieje —  wiedziana (wersja konsolo- 

nawet Pentium Il 300 nie jest wa pojawi się w sklepach pod 

w stanie wygenerować takiej grafi- _ koniec czerwca). W zapo- 
wiać się do LAST BRONX z proce- ki, jak płyta automatu Model 2.  wiedziach znajduje = ©, 
sorem gorszym niż P166 MMX. Możliwe, że akcelerator 3D pora- dynie konwersja . 
W przeciwnym razie konieczne _dziłby sobie z tym w zadowalający  DARKRIFTz Nikterdoć 

sposób, jednak LAST BRONX nie 64 — raczej przecięt- 

Se a PG korzysta z dobrodziejstw dzisiej- _ nego fightera, o któ- 
TSTRYBUTORPC-MARKSOF1  GENA:-ge SZEJ techniki. Niedługo ukaże się rym  prawdopo- £ 
TERMIN WYDANIA PL — KWIECIEŃ patch dodający do gry obsługę  dobnie napiszę 4 AA 
PC WIN'95 Min. Pentium 133, 16 MBRAM standardu Direct3D. Szkoda jed- więcej za mie- ł 4 


DEMO: GD 56 nak, że taka możliwość nie została 


od razu zaimplementowana 


OCENA: 7/ 10 w grze — zapewne SEGA wije 
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iedawno skończyła się olim- 
N piada w Nagano. Turniej ho- 

kejowy  przynióst mnóstwo 
niespodzianek. Faworyci, czyli na- 
szpikowane gwiazdami NHL ekipy 
USA i Kanady zostały odprawione 
z kwitkiem przez Czechów. Nasi po- 
łudniowi sąsiedzi sięgnęli w fanta- 
stycznym stylu po złoto, zaś Dominik 


ju olimpijskiego. | nie ma się 
co dziwić, bowiem wydawcy 
wykupili na wyłączność 
wszelkie prawa i znaki towa- 
rowe związane z Nagano 
wraz z licencją międzynaro- 
dowej federacji hokeja. Obja- 
wia się to zawarciem sporego zesta- 
wu narodowych reprezentacji, włącz- 





Haszek — bramkarz czeski, okrzyk- 
nięty został bohaterem narodowym. 


| NOBOA SC; 
A sę] 


Po tych wydarzeniach po raz kolej- 
ny ostro zajarałem się hokejem, dla- 
tego z wielką radością zabrałem się 
za recenzowanie ACTUA ICE HOC- 
KEY. Wydawcą tej pozycji jest konku- 
rująca z EA SPORTS firma GREM- 
LIN. Pierwsza ekipa pochodzi ze Sta- 
nów, zaś druga z Anglii. Szczerze po- 
wiedziawszy, kibicuję wy- 
spiarzom, ponieważ EA 
SPORTS zaczyna powoli od- 
walać fuszerkę (no może za 
wyjątkiem NBA LIVE'98). 

Z punktu widzenia marke- 
tingowego, gra ukazała się 
w średnio udanym okresie, 
lecz z racji obdywających 
się w lutym igrzysk można 
to firmie wybaczyć i do pew- 
nego stopnia zrozumieć. 
Zapewne zadacie mi od ra- 
zu pytanie — który hokej jest lepszy 
LIVE, czy ACTUA? 

Produkt. oferuje graczowi kilka 
standardowych trybów z silnie zaak- 
centowaną i rozwiniętą częścią turnie- 
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NEXT MATCH 


Skandal!! Te statystyki to chyba 
miejscami się zamieniły! 


stacią czystego miodu. W tym przy- 
padku jego słód, jakość i ilość wy- 





nie z naszymi cieniasami. Naturalnie 
umiejętności prezentowane na lodo- 
wisku są adekwatne do rzeczywistych 
i poparte prawdziwymi nazwiskami. 
Drugim interesującym trybem jest 
z pewnością coraz częściej spotyka- 
na praktyka, która i tym razem wielce 


się przydaje. Możesz dzięki niej po- 
ćwiczyć karniaki, strzały, grę w prze- 
wadze a nade wszystko poczuć grę. 
Jednak najważniejsza dla każde- 
go produktu jest jej esencja pod po- 


starczyłyby na uzdrowienie więk- 
szości mazowiecko=kieleckich pa- 
siek. Pierwszym na to dowodem jest 
fenomenalny feeling podczas grania 
i interakcja gracza z drużyną. Cały 
czas jesteś panem wydarzeń na lo- 
dzie, każdy koleś jest posłuszny 


twoim rozkazom jak grzeczny pie- 
sek. Nie ma mowy o przypadku, czy 
wręcz niezrozumiałej reakcji hoke- 
isty na twoje komendy. Duży wpływ 
ma na to doskonale zaprezentowa- 
ny plac gry oraz widoczność krążka. 
Wystarczyło wprowadzić jedno ba- 
nalne rozwiązanie, abyś zawsze 
wiedział, co się dzieje na lodzie. Po 
prostu krążek podświetlany jest 
w trzech różnych kolorach w zależ- 
ności od tego, która drużyna go po- 


siada i czy akurat nie ślizga 
się gdzieś bezpańsko. Po- 
nadto po silnym uderzeniu 
czy podaniu pozostawia po 
sobie  charakterystyczną 
smugę, a jego wielkość do- 
pasowana jest do zaistniałej 
sytuacji. Gdyby nie dosko- 
nałe proporcje zawodników 
i inteligentny system kamer, 
gubiłbyś się bardzo często. 
Rozwijając wątek wielowidokowo- 
ści, należy stwierdzić, że autorzy 
dokonali cudu, zwłaszcza przy 
obłędnych _ powtórkach. " Każda 
bramka po zastosowaniu tego prze- 
rywnika wygląda jeszcze efektow- 
niej, niż w momencie zdobycia, gdy 
publika szaleje a hala zaczyna mie- 
nić się fantastycznymi kolorami. Do- 
pełnieniem powyższych walorów 
jest także ogromna płynność i dyna- 
mika przeprowadzanych akcji. 
W przeciwieństwie do statycznej 
i chaotycznej miejscami NHL LIVE 
98, ACTUA nie pozwala się ode- 
rwać od komputera. 


Nad grafiką pracował sztab ludzi. 
Widać i czuć ich wkład w każdym 
calu. Chociażby w najbardziej za- 
awansowanym technologicznie sys- 
temie motion capture, jaki został za- 
stosowany w hokeju, przy którym 
pracowała spora grupka zawodo- 
wych graczy i operatorów kamer. To 
właśnie dzięki nim miód wylewa się 
na ekran gęstymi strugami. 

Trzaski rysowanej tafli lodu, pę- 
kających kijów i ryczącej z za- 
chwytu publiczości. Naturalnie gra 
obsługuje większość akcelerato- 
rów i automatycznie wyciska z niej 
liczne, oszałamiające efekty wizu- 
alne. Warto zwrócić uwagę na 
piynne działanie gry już na stabych 
komputerach, co pozwala Sswo- 
bodnie grać mniej zamożnym kon- 
sumentom komputerowego sza- 
leństwa. 

W porównaniu do LIVE '98 braku- 
je licznych statystyk i dodatków gra- 
ficznych, ale nie oszukujmy się — to 
nie one wpływają na miodność roz- 
grywki. Pomimo tego mankameniu 
i jeszcze kilku -drobnych niedocią- 
gnięć, ACTUA ICE HOCKEY jest 
najlepszym hokejem na rynku, więc 
polecam ją kupować w ciemno! 
Wreszcie skończyła się supremacja 
EA SPORTS...!!! 

Wicik 
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roducenci muszą wykazać 
P się czymś, co przyciągnie 
uwagę graczy. W moim przy- 
padku czymś takim jest ładna grafi- 
ka, miodność i dobrze zrobiony en- 
gine, któremu podołają zwykłe pro- 
cesory (czytaj: klasy P133). Ostatni- 
mi czasy niestety, różnie ztym bywa 
i ukazują się tytuły takie jak NEED 
FOR SPEED 2 czy też FORMULA 
KARTS. Oczywiście w miarę wyglą- 
dają, tylko jak działają na normal- 
nym komputerze!? Po prostu nie da 
się swobodnie grać przy gubieniu 
takich ilości klatek! Lekarstwem na 
to są z pewnością mocne akcelera- 
tory 3D. Śmiem twierdzić, że brak 
obsługi chipów typu 3Dfx lub Di- 
rect3D w obecnie wychodzących 
grach 3D to skandal. Dlatego też 
brak takowej obsługi spowodował, 
że z nieukrywanym oburzeniem za- 
brałem się do testowania kolejnej 
nowej gry wyścigowej na PC. 
Wydawcą GT RACING jest zna- 
na graczom głównie z gier „filmo- 
wych” firma OCEAN, a twórcami 
developerzy z mało znanej grupy 
BLUE SPHERE. Na 
szczęście, przynajmniej 
jeśli chodzi o szybkość 
działania, program ten 
sprawił mi miłą niespo- 
dziankę. Na P133 dzia- 
ła po prostu świetnie 
w rozdzielczości 
640x480. Grafika jest 
ładna i, co najważniej- 
sze, płynna. Jednak jest 





bliźniaczo podobna do tej, 
oglądanej w pierwszym 
N48$, który nota bene wielu 
podobał się dużo bardziej 
niż jego następca. Co bar- 
dziej zabawne, również 
dźwięk wydaje mi się podobny do 
tego z N4S. Pierwsze wrażenie było 
więc bardzo sympatyczne. 

W dalszym toku testowania rzu- 
| ciiem się na opcję split screen, 











wysłużony sprzęt. | tu spotkała 
nie kolejna sympat 









niespo- wrażliwość na 


dzianka. Podział ekranu nie [A f 
spowodował znacznego ob- 7 : 
ciążenia procesora, choć 5 
trzeba było nieznacznie zmniejszyć 
okno gry. Może producenci poszli 
po rozum do głowy i zauważyli, że 


Si, 
ray 
07206 LG" 


i kiepskie trzymanie się drogi. Na- 
wet po dłuższym treningu jazda nie 
sprawia przyjemności. Szczególnie 
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tak naprawdę to niewiele osób ma 
możliwość grania przez sieć, 


a taszczenie sprzętu do kumpla to 
problem. Zwiastunem lepszego mo- 





że być fakt, że w grze, która 
wyszła w tym samym czasie 
co GT RACING — HARD- 
CORE 4x4, ta opcja jest 
również zawarta. Tam P133 


radzi sobie jeszcze lepiej, ale pod 
warunkiem, że masz kartę z 3Dfx. 
Grafika fajna, dobry engine. Cie- 
szyłem się z dzielenia obrazu i po- 
zostało już tylko sprawdzić jedną 


ydawałoby się, produc: ważną cechę — miodność. I tu twór= | 
nieli. Obawia gani na calej linii. Samochody 
ylKo, czy podoła temu mój * zac ją się bardzo ni 


nie. Panują tu przesad 


drażniące jest odbijanie się od 
ścian. Samochód niezależnie od 
nawierzchni zachowuje się tak sa- 
mo i nawet nie słychać toczenia się 
kół, które tak umilało zabawę 
w RAC RALLY. 

Ludzie z BLUE SPHERE powinni 
otrzymać główną nagrodę w kon- 
kursie sztucznego zawyżania stop- 
nia trudności gry. Poziomy różnią 
się tym, że samochód ma ograni- 
czaną prędkość maksymalną, co 
znacznie ułatwia utrzymanie się na 
drodze. Ponieważ zaczynałem do- 
piero grać, wybrałem poziom begin- 
ner, najszybszy samochód i ruszy- 
łem. Jakie było moje zdziwienie, 
gdy jadąc cały czas maksymalną 
prędkością, którą umożliwiał ten po- 
ziom, do mety zabrakło mi kilkuna- 
stu sekund. Co jest? Kilka następ- 
nych prób z innymi samochodami 
i oczywiście przy jeździe na maxa 
również nie pozwoliło mi ukończyć 
pierwszego toru. Tej gry chyba nikt 








| prędkość BOJAZCU i, nieste- 
A ty, zmieniło charakterystykę 
jego układu jezdnego. Tor 
udało się ukończyć, ale ile 
padło przy okazji niecenzuralnych 
słów! Zawsze myślałem, że gry są 
dla ludzi, ale GT RACING dowodzi, 
jak bardzo się myliłem. Płyta z GT 
poleciała w kąt pokoju i nie wydaje 
mi się, żebym kiedyś do niej powró- 
cił. Może tylko po to, by pograć we 
dwóch. 

Jeśli ktoś czuje, że ta gra będzie 
niezłym wyzwaniem dla jego umie- 
jętności komputerowego kierowcy, 
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to dodam, że samochodów do wy- 
boru jest dziewięć. Pomimo ich wy- 
glądu, który każdy zna z europej- 
skich salonów jak i naszych ulic, sa- 
mochody takie jak Porsche czy Fer- 
rari występują pod nazwami typu 
Devil, Beast itd. Torów, na których 
przyjdzie walczyć jest osiem i gra- 
ficznie zostały dopracowane nieźle, 
ale co z tego, skoro nierozwaga 
twórców to wszystko niweczy. 
Szkoda, bo gra mogłaby śmiało 
konkurować z innymi produktami 
tego typu, a tak przemknie cichutko 
i spodoba się tylko niewielkiej grup- 
ce graczy. 

Rif 
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m) ... i pomyśleć, że 
jeszcze parę lat 


|”: "9 mową" ri termu ta gra 


zawtuójy 


awno, dawno temu była Bia 

gra na Atari, która nazywała 

się  MONTEZUMA'S  RE- 
TURN. I oto firma UTOPIA TECH- 
NOLOGIES odświeża nam wspo- 
mnienia, urządzając kolejny powrót 
Montezumy. Jednak myliłby się ten, 
kto spodziewałby się jedynie nowej 
szaty graficznej i efekciarskich baje- 
rów. O nie! Panowie z UT poszli da- 
lej i stworzyli... nową grową hybry- 
dę, powstałą ze skrzyżowania plat- 
formówki ze strzelaniną first person 
perspective. 

Wszystko zaczęło się w połowie 
XIV wieku, kiedy to hiszpańscy kon- 
kwistadorzy podbili azteckie impe- 
rium i król Montezuma musiał salwo- 
wać się ucieczką. Casus belli był wia- 
domy — chodziło o ten żółty, tak 
uwielbiany przez wszystkich metal — 
złoto, a dokładniej o potężny skarb. 
króla. Montezuma, mimo przegranej, 
nie zamierzał jednak z nikim się dzie- 
lić i dobrze ukrył swój skarb. W każ- 
dym razie na tyle dobrze, że nikt go 
dotąd nie znalazł. Wiadomo tylko, że 
legendarny skarb Montezumy spo- 
czywa w na dnie labiryntowych pod- 
ziemi pewnej azteckiej świątyni, 
a drogi do niego strzeże szereg 
śmiertelnych pułapek i przerażają- 
cych potworów. Wygląda na to, że 
jest to prawdziwe wyzwanie dla wy- 
trawnego podróżnika i poszukiwacza 
przygód, czyli dla... 
Nie... dla ciebie! Zresztą Indiana to 
cienias-bolas w porównaniu z tobą. 
No, w każdym razie możesz to udo- 
wodnić, przechodząc 
wszystkie poziomy MON- 
TEZUMA'S  RETURN!, 
bo w porównaniu do te- 
go, co zobaczysz we 
wnętrzu azteckiej świąty- 
ni, wszystkie pułapki zna- 
ne z „Poszukiwaczy zagi- 
nionej Arki”, „Świątyni Za- 
głady” i „Ostatniej Krucja- 
ty” to dziecinne igraszki. 

Pomysł zrealizowania 
platformówki w postaci 
gry ukazującej akcję z oczu gracza 
uważam za dość oryginalny. Oczy- 
wiście, pociąga to za sobą pewne 
konsekwencje. Po pierwsze, bar- 


Ę m FFA 


Indiany Jonesa? , 


ż wyglądała tak 
gj na Atari! 


dziej utożsamiasz się z bohaterem, 
po drugie masz bardzo ograniczone 
pole widzenia w stosunku do zwy- 
ktej platfo”mówki. Sprawia to, że gra 
jest trudna, tym bardziej że sterowa- 


na przez nas postać wykazuje się 
sporą bezwładnością ruchu, więc 
o wypadek nietrudno. 

Zapuszczasz się w głąb piramidy, 
w klaustrofobiczny świat korytarzy 
i komnat o dominującym kolorze pia- 
skowca, niewątpliwie stanowiącego 
podstawowy budulec ścian, urozma- 
icanych gdzieniegdzie naściennymi 
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malowidłami i płasko- 
rzeźbami  utrzymanymi 
w stylistyce sztuki aztec- 
kiej. Jednak nie przyby- 
łeś tu po to, by podzi- 
wiać wątpliwej jakości 
tekstury. Masz przecież odnaleźć le- 
gendarny skarb, zbierając po drodze 
kuszące punktami perły, klejnoty 
i brzęczące złotem monety lewitują- 
ce w powietrzu, czasem na wycią- 


gnięcie ręki, czasem nieco dalej i... 
ops! Ufff, jeszcze jeden taki nieroz- 
ważny krok, a skończyłbyś jako 
skwarka zapiekana w lawie, bąblują- 
cej groźnie na dnie przepaści. Trze- 
ba skoczyć na tę platformę 
obok, z niej na następną 
i uważać, czy przypadkiem 
pod ciężarem twoich stóp 
nie schowa się w ścianie. 
Najlepiej dobrze najpierw 
obejrzeć komnatę, zwraca- 
jąc szczególną uwagę na 
wszystkie ruchome  ele- 
menty i wydedukować, jak 


pienia, upadku. Czasem 
trzeba nieźle wysilić mózgownicę, je- 
Śli nie chce się ryzykować żmudnej 
i niebezpiecznej metody prób i błę- 


pu do następnego 00 
dysponujesz naturalną, a więc 
idą piąchy, kopniaki, zaś skuteczną 


taktyką jest bieganie za ryczącym ol- 
brzymem w kółko, tak by zadać mu 
przysłowiowy cios w plecy. Na szczę- 
ście nadwątlone siły możesz uzupet- 
nić znajdowanymi tu i ówdzie owoca- 
mi (dobrze, że od czasów Montezumy 
nie zdążyły się jeszcze zepsuć!). 
Przyjemnie jest wcielić się w po- 
szukiwacza skarbów i przeżywać || 
przygody rodem z historii sławi 
Indiany Jonesa. Przyjemnie: 
ruszać nieco szare kt 
mnieć o tym, że z 
masowa ekg 


dów, czasem po prostu trzeba się P 


komnat i zio! 
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STEEL (opis SS'54) nie. opuścił 

mojego komputera, a już pojawiło 
się kilka innych pinballi. Postanowiłam 
poświęcić tej zabawie cały najbliższy 
wieczór. Na pierwszy ogień poszedł AD- 
DICTION PINBALL, zrobiony przez TE- 
AM 17, twórcę słynnych WORMS 
(SS'33). Jak już wcześniej napisałam, 
zamierzałam spędzić cały wieczór na 
upojnym uderzaniu ślicznymi łapkami 


J eszcze bardzo dobry BALLS OF 


am nadzieję, że nigdy, 
M przenigdy nikt nie pokaże 

STAR TREK PINBALL ka- 
pitanom Kirkowi i Picardowi. Dopie- 
ro by sobie pomyśleli o naszej cy- 
wilizacji... Jednak po kolei. Wtedy 
to właśnie Flota Gwiezdna... Nie, 
nie, jeszcze wcześniej. A więc na 
początku był serial „Star Trek”, któ- 
ry zdobył ogromną popularność 
i rzesze miłośników, następnie fil- 
my kinowe, a w końcu gry kompu- 
terowe, w których np. każdy mógł 
zostać kadetem Floty Gwiezdnej 
(STAR TREK: STARFLEET ACA- 
DEMY, opis w SS'53). Naturalnym 
biegiem rzeczy ktoś wpadł również 
na pomysł, żeby zrobić pinball, 
w którym każdy będzie mógł sobie 
pomachać łapkami w rytm muzyki 
i odgłosów z filmu, a także pooglą- 


M SEGRET SERVICE 456 


okrągłych kuleczek, a w przerwie mię- 
dzy nasłuchiwaniem  podniecających 
dźwięków, wydawanych przez uderze- 
nia o bajerki na stole, zamierzałam zaja- 
dać chipsy oraz popijać białe wino. Nie 
było mi to jednak pisane. Mój pinballowy 
wieczór nie trwał długo. Nie udało mi się 
zafascynować artystyczną wizją twór- 
ców AP, chociaż miałam bardzo dobre 
chęci. Mogłam bawić się na dwóch plan- 
szach, czyli na Robakach (Worms) oraz 
Rally Fever, czyli mangowych (nie, nie, 
ten artykuł nie jest sponsorowany przez 


Mr.Roota i paramilitar- 
ną organizację Manga 
Room) wyścigach. Na 
każdej z planszy znaj- 
duje się wiele koloro- 
wych rysuneczków i in- 
nych przeszkadzajek, 
które skutecznie utrud- 
niają zobaczenie cze- 
gokolwiek, a zwłaszcza 
dokładne śledzenie ru- 
chu kulek. I to jest wła- 
śnie jeden z głównych 








dać twarze ukochanych bohaterów. 
No cóż, teoria teorią, a praktyka 
praktyką. Muszę stwierdzić, że na- 
wet najbardziej zaciekli fani „Star 
Trek” dostaną podczas zabawy 
w STP białej gorączki. Trzy stoty są 
nudne jak flaki z olejem. Owszem, 
są kolorowe i faktycznie znajdują 
się na nich podobizny członków za- 
łogi Enterprise, ale te zalety nikną 
wobec wad, takich jak np. wolno to- 
cząca się bila, zbyt duży odstęp 


błędów tego programu. Miało być kolo- 
rowo, błyskająco i fantastycznie. Wy- 
szedł natomiast jarmark — zlanie świateł, 
rysunków i tła. Plusem natomiast były 
różne efekty specjalne, np. odgadywa- 
nie, pod którą kartą jest wygrana, łapa- 
nie bananów, czy walka z kilkoma kulka- 
mi. Szkoda tylko, że to wszystko zostało 
zduszone fajerwerkami scenograficzny- 
mi. Kolejną wadą AP jest widok na stół. 
Otóż masz do dyspozycji kilka różnych 
możliwości, możesz sobie postrzelać 
łapkami na stołach węższych, szer- 
szych, 3D lub normalnych. Wymyślono 
także, że fajnie jest zabawić się na stole 
odwróconym do góry nogami albo arty- 


między łapkami, powtarza- 
jące się w kółko efekty 
dźwiękowe, których nie 
można już słuchać po kilku 
minutach, a także niewiele 
dodatkowych elementów, 
które mogą urozmaicić roz- 
grywkę. Cały pinball wyda- 
je tak przeraźliwe dźwięki, 
że głowa pęka, a i w domu 
można kogoś przyprawić 
o zawał. Urozmaiceniem 








stycznie ułożonym na boku. Jednak tak 
naprawdę da się normalnie grać na nie- 
wielu stołach. Ogólnie można powie- 
dzieć, że w AP Świetna jest tylko muzy- 
ka, natomiast reszta stoi na przeciętnym 
poziomie i nie fascynuje już tak jak 
BALLS OF STEEL. 

Krupik 
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miało być chyba wprowadzenie 
planszy, na której mogą grać w tym 
samym czasie dwie osoby. Pomysł 
byłby warty uznania, gdyby nie 
ogólny chaos panujący na tej plan- 
szy (podkradanie kulek, pojawianie 
się innych itd.). Do tego jako pod- 
kładu użyto głosu jednego z boha- 


ZURRP TO 


*,żĘ 








terów, który monotonnie wygłasza 
jedną kwestię. Dawkowanie tego 
stołu nie powinno przekraczać kil- 
ku minut. Tak więc kolejny raz oka- 
zało się, że sam chwytliwy temat 
nie wystarczy by zasłonić braki 
spowodowane nieudolnością pro- 
gramistów. Lepiej więc kupcie 
BALLS OF STEEL a „Star Trek” 
oglądajcie na ekranach telewizo- 
rów. A jeżeli już koniecznie zamier- 
zacie kupić STP, to róbcie to na 
własną odpowiedzialność. 

Krupik 
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ztampa i brak oryginalnego po- 


* mystu. Nowe gry nie wnoszą nicze- 


go nowego, powtarzają ten sam 
schemat, zwłaszcza doomne strze- 
laniny i strategie Czasu rzeczywiste- 


przejrzys ością obrazu, nie 
łymi efektami ani też żywy- 


należałoby się | 
trzelaniną. 

Z głębin bezkresnego ko- 
smosu wynurza się potężny, 
romboidalny obiekt o lekkiej, 
ażurowej konstrukcji. Mo- 
loch wchodzi na orbitę pla- 
nety i wystrzeliwuje sondy. 
przeskakuje na powierzchnię AR 
Dwa obrzydliwe, robakowate stwo- 
ry, unoszące się tuż nad skutą lo- 
dem ziemią, na bionicznych, wsz- 
czepionych w ciało silnikach (?), 
rozkoszują się ucztą flaków wypru- 
wanych z jakiejś padliny. I oto nagle, 
wprost z nieba spada malutka son- 
da, rozłupując czaszkę jednego 
znich. O nie... ten dowcip jest raczej 
paskudny! Akcja znów przeskakuje, 
tym razem do wnętrza statku. Wy- 
kryto obcą formę życia! Z krioge- 
nicznego snu budzą się dwie huma- 
noidalne istoty, wsiadają do lądow- 
nika i opadają na powierzchnię pla- 
nety. Automatyczny mechanizm pa- 
kuje je w potężne, cybernetyczne 
skafandry, nadające im kształt ma- 
łych, pokracznych mechów. Wycho- 
dzą na mroźną powierzchnię tylko 
po to, by zobaczyć nadlatującego 
w ich kierunku Obcego. Teraz akcję 
obserwujemy oczami jednego 
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TEMP. AE ZW a> ENERGY 


odmawia posłuszeństwa woman: 
ny system ocieplania. Zaczynasz 


bardzo szybko zamarzać, śnieg ilód 


pokrywają mecha, zapadasz w krio- 
geniczny sen, by obudzić się po dłu- 
gim, bardzo długim czasie, kiedy at- 
mosfera na powierzchni planety 
ociepla się i lody topnieją... 

Dalej nie jest już tak oryginalnie, 
zaczyna się zwykta platformówka, 
w której przejmujesz. sterowanie 


nad cudem ocalałym przybyszem - 


o wyglądzie małego mecha. Jesteś 
sam, na nieprzyjaznej planecie, na 
której wałęsają się i latają rozmaite 
stwory, bardzo szkodliwe dla pozio- 


"oraz piguły energetyczne 


mu energii baterii twojego 
kombinezonu. Na szczę- 
ście, dziwnym trafem, na 
różnych poziomach poroz- 
rzucane są rozmaite power 
upy i elementy uzbrojenia 


i dodatkową amunicję, wypadają- 
cych z ubitych stworów. Wszystko. 
to warto zbierać, bo nie ma to jak 
moduł skokowy, pozwalający do- 
stać się na położone wyżej platfor- 


my czy granaty RRCRE pe 








widzenia z tabunu natrętów. Oprócz 
zręcznych palców i refleksu, gracz 
powinien posiadać odrobinę intelek- 
tu, ułatwiającą życie na niektórych 
poziomach z ruchomymi platforma- 


mi. Trójwymiarowe środowisko po- 


zwala poruszać we wszystkich kie: ł 


runkach, powiększając w ten spo- 
sób obszar gry każdego le- 


velu, no i zdecydowanie do- - 


dając jej miodu. Regulowa- 
ne ustawienie kamery za- 
wsze umożliwia dobry ogląd 
sytuacji. Scenerie różnią się 
kolorystyką, ciekawostką są 
np. te, w których zacina 
deszcz. 
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_ nie zaś linea! 


TEMP. RI a WEAPONS St ENERGY 


chodzić w. 
słowy, maj 


ch poziomów — innymi 

s układ przestrzenny, 

Przechodząc do więk- | 
szego. poziomu trzeba pokonać bossa, . 


_ który nie dość że jest większy, to zde- 


cydowanie silniejszy i i wytrzymalszy od 


3 wszystkich napotkanych do tej pory 


istot. Szczęśliwie co jakiś czas można 


napotkać jaskinie, w których możliwe 
jest zachowanie stanu gry. Sterowanie 
NA klawiatury jest dość uciążliwe, tym 
? bardziej że dochodzi jeszcze koniecz-. 


ność ciągłego regulowania kąta pochy- ||. 
lenia broni. Zdecydowanie lepiej 
opatrzyć się w joya lub pad. 

j|dukte 


___ celeracja). Jednak 
_ nego wprowadzeni 
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JUŻ WKRÓTCE i 
O na podbój 
galaktyki jedną z trzech ras 


Twórcy Teenagenta przed- 
stawiają wspaniałą, polską 
wę przygodową „Książę i 
chórz” na dwóch CD wy- 
pełnionych bajkową grafiką, 
wspaniąłą ścieżką dźwię- 
a) (w roli_ czarodzieja 
Arivalda K. Kaczor). Wspa- 
niałą zabawę gwarantują 
autorzy scenariusza Adrian 
Chmielarz i Jacek Piekara. 


zamieszkujących kosmos: 
wiecznych banitów Terran, 
tajemniczych Protssów lub 
żądnych krwi Zergów. 
Przed Tobą 30 ekscytują- 
cych misji, w których odkry- 
jesz indywidualizm każdej 
Z ras. Zmierz się z przeci- 
wnikami z całego świata na 
darmowym serwerze 
Battlenet 


Ścigaj się z zatrważającą 
prędkością po ulicach 


8 tętniącego życiem miasta, 


wśród _ rywalizujących 
gangów, płatnych morder- 
ców i usiłujących ta 
wszystko uporządkować 
glin. W 3. miastach Ame- 
ryki czekają na Ciebie 
tuziny różnych pojazdów 

Gra w całości po Polsku, 


WN EUNENUSEZZWYCHONY CE 


I KWIETNIOWA PROMOCJA GRY SGEĘĘRGA 








W SPRZEDAŻY RÓWNIEŻ 
SONY PLAYSTATION 


duży wybór tanich tytułów już od 99 zł 








|| słowo - awans. 














































aczność kadecie!!! Wydaje ci 
5 się, że wiesz wszystko, że 
nikt nie może się z tobą rów- 
|EEAGICZELG EIA CULENCZCZLJLA 
|BOPZESA NIC NOCE CACRNY 
się o tym przekonać. Niech szczę- 
CHOLOWSUSZNIONAWWZNE 
uśmieszku wyższości na twojej twa- 
| rzy, bo niedługo się on tam utrzyma. 
|BOSCISJLERENEJLUERORCESENEI 
| szczeniackie popisy. Zapamiętaj to 
- || dobrze, bowiem od ścistego wypet- 
|BNEWEN CZY ZZA PACAN 
"cie twoje i innych. Pilot myśliwca 
IKMUEGNILOLCYA 

i ELSUCYA OU ZZIWA CEJ CH 
UEOWAO M OKA rZTRECIEL WTA 
nych Siłach Ludzkości. Szkoda tylko, 
że bez referencji z X-WING czy PRI- 
VATER. Obyło by się wtedy bez nud- 
nego, dobrego dla żółtodziobów tre- 
ningu. Już instruktor powie ci, co 
B OOJTDARCACZESTECZEZA 
| Oblejesz misje — będzie trui, zali- 
| czysz, też ci nie pożałuje. Jedynym 
| sposobem na pozbycie się gości je- 
IEEE (UURCASCYCLENESYZA UE 
Żeby jednak dochra- 
| pać się tego kapitana, swoje trzeba 
przelatać. Nie, to nie jest takie złe. 
Jak się dobrze poszuka, to znajdzie 
się i kilka dobrych stron — przebieg 
służby może być wyjątkowo barwny. 
Możliwe jest wszystko, iącznie ze 
zmianą barw klubowych. 

FORCED ALLIANCE najwięcej po- 
chwał zebrał za niespotykaną dotąd 
w grach tego typu, możliwość inge- 
[CI RIEIZZA A JCZENCC A SCIZZUŃ 
LEJĘCAW AELOZZJCHOA TA ICJJCYR 
można decydować z kim będzie się 
walczyć i gdzie. Twórcy gry zapew- 
niają, że żadna decyzja, po której bę- 
dzie się jeszcze żyło, nie będzie bięd- 
UERALID LISOOW ALIEN YE co 
WSOWZZNO GIZA CZ 
cechą nie do pogardzenia. 

Dla tych, którzy jeszcze się nie do- 
myślili, FORCED ALLIANCE jest sy- 
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mulatorem gwiezdnych myśliwców. 
Oczywiście lata się w każdym po ko- 
lei, nie we wszystkich naraz. Określe- 
ERO TUIELJARCOSLOW NEM: 


PIEWIEJELUCEICLOUC AA) 
OR ZNENIELKKIECYCH 
to, robić tego nie wolno. Po- 
| BOCZAWINLOWAY LEJE! 
się być wtedy niezniszczal- 
ne. Kiedy jednak ma się po- 
zwolenie na ich spacyfiko- 
| ELCACL CE CZCI 
szybko i bez problemów. 
|-WICNCIOJCCH 
WACICYCILSAE) 
i trzeba przyznać, 
LICZENNICZUYZJEO 
na, lecz nie obyło 
się bez drobnych 
wpadek. Ciekawą 
możliwością jest 
zmiana stron kon- 
fliktu, których jest 
L(ILCHIEICNA Je 























szumne. To, czym ta gra jest, 
lepiej oddaje stwierdzenie: ko- 
smiczne walki prowadzo 
w pierwszej osobie. Oki 
nie to, wbrew pozorom, 
wet swoje logiczne wyjaśni 
nie. W FORCED ALLI, 

wzorem z PRIVATEER, wpr 
wadzone zostały dialogi | 










TEIEWERZCSNO| 
przygotowanych 
_ pytaniach LIE 
' można się z nikim 
pokłócić czy oka- 
zać komuś swoją 
niechęć. Odzywa- 
UEZSELIESESSCH 
nak obligatoryjne. 
a jedynie rozbudo- 
WICSECICZNIE 
każdego musi inte- 
|CSZORACYJ lu) 
i dlaczego walczy, 
choć prawdę powiedziawszy, warto 
by to wiedzieć. W końcu ryzykuje się 
w tym konflikcie co nieco, a przyjdzie 
taki czas, że będzie trzeba samemu 
USZIEOKUCIIA 


staciami. W ten 
sposób gracz 
zaangażowany 
jest bezpośred- 
nio w świat gry, 


jest jego czę- Gra jest zmiennie trudna, to zna- 
ścią. Szkoda czy: raz jest banalnie łatwa, a za 
tylko, że roz- chwilę nie do przejścia. Wszystko 
mowy sprowa- sprowadza się do ścistego wykony- 
dzają się do kli- wania rozkazów. Jeśli kazali na od- 





na szczegółach, które rujnują cały 
MICK ZWAZCLA W ZICIE 
czy przyjrzeć się sposobowi przy- 
PI EUZIEKCUCUEWANO WANE W 
krycia z rzeczywistym przebiegiem 
służby. Trochę denerwował mnie 
fakt, że niezależnie od osiągnięć 
wszyscy chwalili mnie w bazie, 








WIUEDZEJCOWELUB YZ U ICECYZyA | 


DYCICAR Z scUCEWANICJA 
[EE CULERUCNACZWEJERISZAEUNE) 
za grą, rzec by można, że jest prze- 


ciętna. Program wspomaga akcelera- | 
tory 3D, w tym 3Dfx i 3D Blaster. | 
Twórcy obiecują, że z tym sprzętem | 
gra wyglądać będzie o niebo lepiej. | 
U EILURSCZZWSCAUZ CC ojojc A 


punktów w przestrzeni przypominają- 
cych bardziej wygaszacz ekranu niż 


przestrzeń międzygwiezdną. Per- | 


spektywa jest za to wzorowo zacho- 
wana - dalekie galaktyki i planety nie 
| OZJCKICAC GAEUCRCLAUCH 
OWIORCANZIESTCENCEE NOSZE 
Próba dolecenia do Ziemi, czy jej sa- 
telity, spełzła na niczym. Szkoda, faj- 
LUEASIOWA AST WIEZA COujiwA 
nym rozbić się o ziemię. 


FORCED ALLIANCE = z pew- | 


nością grą wartą uwagi, głównie ze 
względu na swoją nieprzeciętną fa- 
bułę. To jest jej główny atut. Już to 


H 
H 


| 


niektórym powinno wystarczyć. | 
Gra ta dochrapała się wiernych | 
wielbicieli i zapewne będzie ich | 
stale przybywać. W Internecie cho- | 


TZEWOWACOWJ WCIEL CA 


lejna kultowa gra, czas pokaże, czy 
IL GOCEJCIEH 
Merlin 
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alkontenci kręcą- 
M WL OCELINALEJ 
CIOCI ENO LE 


Q mają, czego chcieli. 
SPLATTER - ta długo 
IESESINIEKNZZUCE 
ERO UIENCICAWCOWNE 
ujrzała światło dzienne... 
i niebo od dziś będzie 
LUWEWEASALCO EIC 
WOGEZY JI 
zostały opanowane przez gangi 
TOPIE WIESOCILCYANCJ CIA 
LENUFUCNEEALCLELGH Wy IL() 
podziemne królestwo bezdom- 
U ZLA IZA UC AJ Ty 
nych i innych mutujących 
WIELO TUENOWAIE 
O OWALENUCACIH A 

(LU CO CZNIE) 
WICSZAC(WACYCONJCIA 
ut Ee<MALEI LIE) 
WER CINUEUCSANArA 
wódcy gangów, zazdrośni 
o hersztów innych gan- 
gów. A ty wyruszasz na dno padotu 
ziemskiego, by kasować różne nie- 
JAW CHACUEN ACZ J CCC 
LEUTONJZZOCYWAŁAWIIEICAER 
dewiacji i w ten sposób zarabiać na 
życie. Zagrywałeś się w MEAT 
PUPPET? BLOOD? W co jeszcze? 
W CARMAGEDDON? PHANTA- 
SMAGORIĘ? Lepiej weź aviomarin, 
bo wrażenia oferowane przez tamte 
tytuły w porównaniu ze SPLATTE- 
ZWRCYCAT AWA NA EWC 
daktyczne dla zerówkowiczów. 

Developerzy z BLACOOD zrezy- 
gnowali z linearnego schematu 
rozwoju akcji, w SPLATTER nie ma 
długotrwałej i mozolnej wędrówki 
po dziesiątkach poziomów. Wyni- 
kiem rezygnacji z monotonnego 
CZEIELERIEWESSCZNEONCHCK JAA 
Masz misje, które odpowiadają po- 
ziomom. Jedna z nich przewiduje 
CZY CLZCNECIN CENE CLEHLU) 
redakcji jednego brukowca, w innej 
wykańczasz bezbronnych zdawa- 
łoby się pensjonariuszy domu star- 
ców pod San Francisco, w kolejnej 
schodzisz do kanałów korygować 
OJ AUUECZOWICUAŃ 

Wśród zaułków najkoszmarniej- 
szych dzielnic Rio de Jeneiro czy 
najpiękniejszych — Beverly Hilis nie 
znajdziesz żadnego bonusu, ap- 
teczki z zapasowym zdrowiem czy 
innego nierealistycznego bajeru. 
Masz jedno zdrowie, jedno życie. 
OG EEWCIAWIELOWONCUEA 
sprzyja robieniu uników, chowaniu 
się i szybkiemu prowadzeniu ognia 


z ukrycia, inaczej nie przeżyłbyś 
w tym cywilizacyjnym inferno na- 


WZALILNIWA 
| CA ZAWIKACECJEJ 
ko kiler”), zaznajamiasz. 


tuacją na miejscu 
akcji, _ namierzasz 
godziny patroli poli- 
cyjnych, liczebność 
(oe TO ELLA AAC) 


WELLSA Z] EAOICIALU SAKO ER 
|CZJECLUJ CNN CRO JU ZIECYA 
odwrót, ustalasz punkt ewaku- 
acyjny. Dopiero mając przygoto- 
wane zaplecze zapuszczasz na 
teren jatki. 

Zawsze trzeba pamiętać o celu 
misji. Zazwyczaj dopiero po krop- 
nięciu właściwej osoby, odwrót 
FUEL LEC AUWCZZNAIUWELIE! 
bossa cyngle, siepacze, ochronia- 
rze, żołnierze, potworki i cała reszta 
okolicznej swołoczy, którą pozba- 
wiłeś opiekuna, niańki czy kogokol- 
wiek tam jeszcze. Tylko w sytu- 


nowszego katalogu 
fabryk broni ręcznej 


stoletu maszynowego po ręczny 
granatnik i paru innych narzędzi 
śmierci, wraz z pokaźnym arsena- 
tem broni białej, głównie do rzuca- 
nia... Pociski urywają dowolne koń- 


(SANAL A JS ZEENELAUOCWACYO 
fonu, stada szczurów i wron kon- 
sumują ludzkie zwłoki przy akom- 
paniamencie rojów much. 

ECCE ZEGIOWNEKY KIJE 
ELO ICASSCZIWASCLEWOCHIANJO 
działeś w „Ucieczce z Nowego 
Jorku” czy „Terminatorze” kule 
AZS ZJIEOENAJCL AROMA 
chodzi między innymi o ten słodki 
podmuch wyrzucający trafionego 
przez drzwi, okno lub ściankę 
CACIOWEE 

A ZLEUONSEJCUWINICEUECH 
LOR>ZEAWOWACISUJWY LENO 

wa, a cześć bitmapo- 
wa. Odgłosy wszelakie, 
AAC CLCH 
cyjnych, to prawdziwy 


majstersztyk dźwiękowy. Gwizdy 
rykoszetów, echo niosące jęki, 
charkot konających oraz suche 
ZZO OCEWALZAELICLWAWIELCH 
kują spod wodnistej brei, inne zwi- 
CIENKCOWACECHY ONCIICALEI 
atrakcji SPLATTER. 
(EEJESCCINEJNNIEICACIEKNCH 
WIENIEC CEZ CHECK 
obawiać, że znudzą się nam po- 
mieszczenia czy przeciwnicy. W 50 
UOCOWCOSCKCONY NY AŁZEE! 
GERRY ZCZKCIELLOAVEIAICH 


notonia nie grozi nikomu, polecam 
szczególnie tym, których nudzą ste- 
ICO YAISEUCW AUY ZY LWA CSCA 
a także móżdżenie nad dziesiątkami 
ELA JNEC CA UI 
POLES CHELICZAAACACUCNCH 
CL CHAJLCJOWIZAJCECZ CH 
IKELCOAY WIEUSZALWACYCH 
we... Drżyj QUAKE'U, bo niedługo 
rusza pierwszy serwer, a fraguje się 
pierwszym dobrym trafieniem. 
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to nie ARSENAL jest tutaj bohate- go słuchać, bo oprócz wspaniałych 
rem, ale sam NITRO PACK, który efektów dźwiękowych, dołączone zo- 
jest fantastycznym dodatkiem w po- stały 3 nieznane dotąd tracki wpro- 
staci 20 nowych misji single player  wadzające i osadzające w niezapo- 
z możliwością ustalenia poziomu  mnianych i dobrze znanych z ['76 kli- 
trudności gry. NITRO działa bez  matach lat 70-tych. Znów będzie 
oryginalnej INTERSTATE, ale jako / można poczuć w żyłach szybko pul- 
pojedynczy produkt występuje tylko _ sującą krew. Wolność smakuje najle- 
w sklepie on-line firmy ACTIVISION piej, zwłaszcza, gdy naszą osłonę 
i nie zanosi się, by trafił on na nie- stanowi opancerzony hot-rod. Palec 
wirtualne półki. Ale mimo to gra ze  zadrga na przycisku Fire, aby w pew- 
względu na walory graficzne i tak nym momencie spaść na niego jak 
przewyższa swoją poprzedniczkę burza i — finish — wroga nie ma. 

spod znaku I'76. Jeśli ktoś ma mo- Warto wspomnieć, że NITRO 
dem o gigantycznym transferze, PACK wzbogaca garaż INTERSTA- 
wtedy — jeśli to znajomy, należy  TE'76 o dziewięć (!) nowych pojazdów 
z nim chwilowo poprawić stosunki. oraz kilka starych, ale zmodyfikowa- 
Można sobie packa ściągnąć, ale nych (Ransom Enforcer, Leopard, Co- 
zapowiadam, że objętość tej przy- _ urcheval Hacienda i Dover Rampage). 
jemności wynosi, bagatela, 80 MB. Nie zdziwcie się więc, gdy na bezdro- 








wspaniałe czasy! Pokonywanie 

rozległych obszarów Stanów Zjed- 
noczonych wprawiało w niesamowity 
nastrój charakterystyczny dla samot- 
nika, który czasem stawić musi czoła 
wrogowi. Smaczku produktowi ACTI- 
VISION dodawało przeniesienie akcji 
w lata 70-te, poprzedzone kryzysem | 
gospodarczym. Za grę chwycili za- | 
równo wytrawni kierowcy ze zwy- 


| NTERSTATE76 — cóż to były za 











a | 
kłych wyścigów, jak i wielbiciele do- Ę FE] EEEE: 
omklonów. Wycinanka przeciwników | „W | E | 
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szybko znalazła także swoje miejsce 
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na internetowym serwerze. 

































Niedawno firma ACTIVISION wy- 
puściła dodatek do INTERSTA- 
TE'76 zwany ARSENAL. W jego 
skład wchodzą dwie odrębne czę- 
ści. GOLD EDITION oraz NITRO 
PACK. GOLD EDITION to po prostu 
stara gra z udoskonalonym engi- 
nem oraz z dołączoną obsługą ak- 
celeratorów 3D zgodnych z Di- 
rect3D, 3Dfx, Rendtion i PowerVR, 
przy czym producent odżegnuje się 





od czterech żywio- Stworzone zostało ponadto 30  żach Stanów Zjednoczonych ujrzycie 
łów, iż nie jest to kompletnie nowych misji multipla-  rozpędzoną — niczym zdradzona 
patch. Daje to jed:  yerowych, które wzbogacono możli- przez byka krowa, najzwyklejszą chło- 
nak efekt niesamo- _ wością rozegrania walki o sztandar  dziarko-lodziarkę. Poza tym limuzy- 
wity — zupełnie no- drużyny przeciwnej (Captu- nę, ambulans i — tu wstrzymać od- 


we tereny zmagań,  re-The-Flag). Ciekawostką są nowe 


tekstury 


i podrasowane sa- niektórych misjach może 
mochody. Jednak 





dech, usiąść wygodnie, ewentualnie 





nieba opcje serwera, który przy 


ograniczyć np. ilość do- 





zapiąć pasy, przytrzymać nogę na ha- 
mulcu i ręce na kierownicy — karawan. 
Swoją drogą, umarlaki też muszą się 
bronić. A czym? Zbrojownia, mili pań- 
stwo, wzbogaca się między innymi 
o wyrzutnię granatów chemicznych, 
„Ball O'Flame” oraz pociski „4 
Get-U-Not". Efekt działania tych broni 
po prostu zmiata człowieka z krzesła 
i jednocześnie wyrzuca z butów, wy- 
wołując na twarzy szatański uśmiech. 
stępnej broni. Poza tym będzie moż- Chciałbym zobaczyć minę tego, który 
na ustalać maksymalną ilość gości, takim czymś dostanie, ale jest to nie- 
których trzeba wyeliminować, czas - możliwe ze względu na prędkość jego 
gry, a także ilość okrążeń. Pojawią eksterminacji (chlip, chlip). Po prostu 
się też zabezpieczenia przed hacke- sprawa wygląda na cholernie dobrą 
rami. Na przykład wszystkie samo- itak jest w rzeczywistości. 
chody sprawdzane będą jeszcze Chaffmaker 
przed rozpoczęciem rozgrywki. 

Jak dobre wspomnienie powracają EEE 
Jade, Skeeter i Taurus, towarzysząc Activision 
nam w podróżach znanych ze starej  pysTRYBUTORPCZOPTIMUS / CGENA:-55 
gry. Z zacięciem katować będziemy — TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
znowu piskiem opon asfalt dróg USA PE DOS/WIN'95 Min. P30, 16 MB RAM 
i uszy nielicznych, okolicznych  [SEMO: CD 56 


mieszkańców, że o sąsiadach i do- 


mownikach nie wspomnę. A jest cze- OCENA: a/ 10 





FAD NANA 


SO FTBO TEL.: (0 22) 25-65-82 
Czynne codziennie: 10”- 18” 

KUMUJESZnNejluEWCEhelieElc 

SĄ NA SR AE GB. 
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Strategia czasu Wcielasz się znowu w Larę. DE MOYSZZYTWECJATNU 
rzeczywistego. Walczysz NYEOOCOWAJENEI SZUOWEWKAYE 

z umarlakami. Pierwsza gra, bijąca inne gry na głowę. WZAWCZKYA 
DOGLOWNCAZKE 
inteligentnie grać. 


Gra przygodowa, w której LGEUOZNYNZECWINAA 
wcielasz się w mieszkańca CZOSYOWIEKIULEIELA 
Atlantydy. Do rozwiazania WEPEWELWOWZELNIEH 
kilkanaście zagadek chodzi światło - strzeż go! 
na zagubionej wyspie. OTELZWOWIEH 


LOCIAYESACKIA 
Nowe misje, 

AWEUEWYCUEUEKODY O! 
OESZLOSNIYEH 













A.D. Cop 97zł | CounterStrike - Red Alert 83zł | Inwestor VEZZAMOTCYZ (EDYCJI 

A.D. 2044 UCZA MO CET CE 129 zł | Jedi Knight 185 zł | OverBoard 144 zł 

LOCAZNOTEJ UCZA MPE SC ZZA MOJJCLCALI 148 zł | Panzer General 2 134 zł 

Adidas Power Soccer 148 zł | Dark Reign ZZA M CILCHN CJ (OSY4 68 zł | Phantasmagoria Il 98 zł 

PUCZU UCZCIE GIVI KCYZA WPECIUNCI 87 zł | Kick Off 98 ZZA MZC 78 zł 

Arcade America (ECZZE MDICIJTEJ (UCZE MLO PILCE IECYZAKeNELCYJ 147 zł 

PUCH 138 zł | Die Hard Trilogy 138 zł | Lew Leon 48 zł | Redneck Rampage (KEY 

Atlantis 149 zł | Discworld Il 89zł | Liga Polska Menager 98 98zł | Screamer Rally 134 zł 

LYZKA CEST 67 zł | Dungeon Keeper 136 zł | Little Big Adventure 2 (ECEZMECZICEJKETJ) 164 zł 

PYZICUKA CEST I 67 zł | EuroFighter 2000 (ECZZA MECZ 98 zł | Seven Kingdoms 148 zł 

PCIE UCZA NZ AUC 144zł | Longbow 2 IKCZZARCJICCOWA W CIGLTJA 154 zł 

-CCOEKA ZALE 138 zł | Eye of Beholder Ill COZZA RK CEKJAUCZ CEN 138 zł | Sid Meier's Gettyburg 148 zł 

Blade Runner (ZZA M CICIECIHTN| 59zł | Neverhood 220zł | Silent Hunter KKTĘ) 

Blood 138 zł | F/A - 18 Hornet 3.0 (KCZZA MUCYCCSIEWC iECZZAROCONCUCUCAI 144 zł NEt Pezmenajóed, 
Broken Sword II 144zł | F1 Racing Simulation _ 139zł | MDK IECEZNIENEJENCJACINCH CEE MORAŁ 
EMSTCC ZA NIICEOZT ZY: 144 zł | MechWarior 2 (ECA BCLOLCJJIECUCE (ZECZA RZZOWIECZACDA CY 
Capitalism Plus 138 zł | Fighting Force 144zł | MegaPack 6 164 zł | Theme Hospital 148 zł innymi: Z, Virtua Fighter, 
Carmagedon (ECZEMENECICKECHCEJ 138 zł | MegaPack 7 194 zł | TOCA Touring Car 159 zł W d. Acion S 
ChessMaster 5000 CZARNI 144 zł | MegaPack 8 PYEABONILCCEH 98 zł SPWNCCACIOLEOCEE 
City of Lost Children (PEZZEMI SCT KEZJ ETZ) ZZA NY CUCYAEJELNCNIII 188 zł | Total Anihilation 147 zł SOCEUZASCIACZNIEH 
OVIEZUCKEASJH ULA MZZA jc WIZZ0 AUC CTGLTT LECZ BLUTLCJA MCZ Apache Longbow. 
Civilization 2 139 zł | |-War 156 zł | Mortal Kombat Trilogy 164zł | WarCraft Il deluxe 168 zł 

[OUELNALZKAM IKE METNTON 134 zł | MotoRacer 138 zł | Warlords 3 144 zł 

Close Combat 98zł | Independence Day 138 zł | NBA Live 98 145 zł | Warms 2 138 zł 

Conquest Earth 144zł | Int.Rally Championship 143zł | NetStorm 145 zł 

Constructor (FTZZEMINCOECICWAI 127 zł | OddWorld 155 zł 


6: INTERAKTYWNY KURS soy kla OWEN WOMEJ 
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MORE , W skład wchodzą między 


WZUASCWIEUWEUWIOSOWEA 
UZEWECWAGCENNOOWCY 
EGOSWWEJW 










(B. Promocyjna cena 
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3 płyty CD-ROM z najlepszym 3 płyty CD-ROM z najlepszym Najlepsza na świecie p > 

programem do nauki języka programem do nauki języka encyklopedia multimedialna Przykładowe ceny programów użytkowych 

angielskiego (tysiące ćwiczeń, niemieckiego. Program UWAISOSIE ? 

zdjęć, ilustracji oraz sekwencji wzbogacony jest lekcjami Edycja na rok 1998. Windows95 PL 900 zł 

audio i video). video. Clean Sweep 230 zł 

Clean Sweep Deluxe KUJ 

Przykładowe ceny — Norton AntiVirus 4.0 for WinDOSPL — 250zł 
programów edukacyjnych Prof. Henry - słownictwo 67zł NC 5.0 for DOS PL 330 zł 
WYELTO 94 zł Microsoft Encarta 98 230 zł 
AOROAOWINEWZECH 155 zł Słownik Colinsa 187 zł NC for WIN95 PL KSWIZj 
Encyklopedia PWN 98 UZ Słownik Języka Polskiego PWN98 — 133zł Norton Utilities 8.0 for DOS 650 zł 


Możliwość realizacji zamówień w 24 godziny! 
Możesz zamówić każdy tytuł, który jest dostępny w Europie 


- sprowadzimy go z zagranicy specjalnie dla Ciebie! 





CEEHSFECEN="| bOt1 
erbot14 was killed Du CrDot6 


| CZARA LIGOTA CELU 
Ga uptynęty od wydania QU- 

AKE 2, nasłuchatem się 
przeróżnych komentarzy na te- 
UEISCC ADENY NCPZZCWW 
li na najnowszym dziele ID suchej 
nitki, mieszając Q2 z błotem, pod- 





ZO ALNK COLIN NrZTCH 
ją rozptywać się w zachwytach, 
WZYWEIEJC OJ O WICJAOSEK ZI 
tej superprodukcji. Jednym z naj- 
częściej wysuwanych argumen- 
LOW OCZNA WN CZZANY JSC 
dedykowanego trybu multiplayer. 
Mówiono nawet, że produkt ID zo- 
OCWADCELWAŁAJ SA foc ZE 
i nie został dokończony. Wydaje 
OCYEEL ELGA CYZTEJ 
zaproponowane przez ID 
nie było pozbawione sen- 
su — wiadomo przecież, że 
(o ELE) premiery 
w nieskończoność jesz- 
cze nigdy nie przysłużyło 
się żadnemu produktowi. 
W ETELSKZUENYZU ESEE 
wokół QUAKE zaczęło się 
tworzyć w tadnych parę 
miesięcy po premierze 
gry, dopiero z wydaniem 
QUAKEWORLD -— kodu przysto 
sowanego do gry na Internecie. 
ID w grudniu oddało w nasze ręce 
LOWISWA GII EFOCYZAICH 
nowiący zaprawę przed sieciowy- 
mi bojami, a zaraz po premierze 
QUAKE 2 zabrało się ostro do 
OCAJECERW OZN UIUJJCYZIA 


POINT RELEASE 


Pod koniec lutego br. ID 
Se AA ZUSATECSCJNOWCIN 
szy update do QUAKE 2, obdarzo- 
WAUEC ZYKA Z LCIKCAZAKO) 
było to, na co czekaliśmy od grud- 
EECA<| A IECOELNAWELON CZA 
łom, zatytułowany przez chiop- 
ców z ID „Point Release”. Oprócz 
JO CW ACZ Z UUH NOCE OWAJ CLJ 
dało się wyłapać podczas dwóch 
miesięcy, ten gigantyczny (ponad 


LJ SECRET SERVIGE 450 


e..ooseeeaeeoosceseeooooe+e0 





9 MB!) patch dołączył do QUAKE 
2 oficjalne mapy, przygotowane 
specjalnie dla trybu multiplayer — 
Go CELESTYN 
koniec, bowiem dodatkowo udo- 
OGYUOOKOSJ YNA JILEUTACICH 
cy znakomity i także oficjalny do- 
CELE NOZ OWAUENACCENM(ELJH 
WIESZCENC ZEN (OTHCIWIELO 
szych zwolenników masowej za- 
głady, w oddzielnym zestawie 
przygotowano trzy 
CIEELUYAENANCINY 
deathmatch,  prze- 
znaczone jako pole 
|OUACICEWELL GL 
grywanych przez 64 
graczy jednocze- 
śnie (oh, boy...). Je- 
Śli masz dostęp do 
Internetu, zaprasza- 
my na nasz serwer 
INAASCECLNNE 
ne.com.pl.] do dzia- 
tu GOLUUELCJA 
w którym możesz 
FEEEEJNNAUEA ZILE 
wymienione pakie- 
ty. Jeśli nie, pozo- 


staje jedynie kupno któregoś 
kompaktu z demami, na przykład 
najnowszego SS CD, na którym 
umieścimy wymienione wyżej 
patche. 


TCP/IP 


QUAKE 2 w trybie multiplayer 
współpracuje jedynie z protoko- 
tem TCP/IP, choć ID SOFTWARE 
zapowiada, że w jednym z kolej- 
nych patchy przywróci możli- 
wość używania IPX. Okazuje się 
| EELELSZEOMCOHWIONCOSCNIEJ 
potrzebne — przecież QUAKE 2 
działa wytącznie pod Windows 
COZ AUE KJ Z ENUCUELN CEA 
dy komputer pracujący pod kon- 
LJCERNZGUCWAILCOWERCCAN 
NT podłączony do Internetu przez 
PPP ma zainstalowane składniki 





potrzebne do odpalenia Q2 multi- 


player. W windowsowej sieci 
składającej się z kilku kompute- 
rów (redakcja, biuro) zapewne 
skonfigurowano już wcześniej 
adresy IP poszczególnych kom- 
puterów, pozostaje więc tylko za- 
OAZA BEWICOJANERICA 
niego dołączyć i grać. W przypad- 
ku, gdy sieć działa w oparciu 
o IPX lub gdy posiadający w swo- 
ich sprzętach karty sieciowe gra- 
cze spotkają się w celu stoczenia 
partyjki z komputerami pod pa- 
chą, okaże się, że któryś z kom- 
puterów nie ma zainstalowanego 
protokołu TCPAP, w prosty spo- 


sób można nadrobić to niedopa- 
trzenie. Należy mieć przygotowa- 
ną płytkę z wersją instalacyjną 
Windows *95. Z Panelu Sterowa- 
nia trzeba wybrać „Sieć”, a na- 
stępnie „Dodaj Protokół” i wy- 
brać „TCP/P” (Microsoft). Pozo- 
OCIENEWON NC CMC ETC 
adresy IP każdego z komputerów 
(Właściwości/Adres IP) —- można 
wpisać dowolny ciąg cyfr. Windo- 
za doinstaluje z płytki odpowied- 
ni kawałek kodu, przebootuje Pe- 
Ceta i już można dołączyć się do 
gry. Podobno są programy, które 
emulują protokół TCP/IP przez 
IPX, ale co, gdzie i jak zainstalo- 
wać, będą wiedzieć lepiej ode 
mnie administratorzy sieci, na 
których będą odbywać się poje- 
CLCH 


GOOPERATIVE, DEATCHMATCH 
4 CAPTURE THE FLAG 
Tryb multiplayer w QUAKE 2 


toy4r EW otojorACIOJERICAAWCLICLA 
Cooperative pozwala grupie za- 





PEIELEOWAEA SACO 
w oddział marines, którzy 
ICLIEMALCEN UCZA 
rzać będą bazę Stroggów, 
GOSCI EAZA ZUCH 
co napotkają na swej dro- 
dze. Tej opcji także nie by- 
to w standardowym QU- 
WCZIKOJOCJEWYCYZ 
ne życzenie graczy ID 
przywróciło ją w Point Re- 
lease. Drugą i najbardziej 
popularną opcją jest Deathmatch, 
(AJM EILCWIENOSZYCIWHINUCO 
pach z żywymi przeciwnikami. 
CZEKA ZOTAC CEEEK AT UEIW 
śmy osiem map przeznaczonych 
specjalnie do trybu deathmatch 
(JUCRZZACCOCENCIEWECA 
osobowego fragmatchu, o któ- 
rych wspominałem). Mapy są bar- 


































Nie ma to jak dobrze 
WZALCUU ORCS UC OU4 





dzo interesujące i przemyślane — 
widać, że projektowano je z my- 
OCR ICZUWIJCYCAANZCCH 
nów QUAKE może zainteresuje 
fakt, że autorem połowy z nich 
jest niejaki American McGee, czy- 
li człowiek współodpowiedzialny 
za DeeMy do pierwszego QUAKE. 
Mapy DM w Q2 zostały zaprojek- 
towane tak, aby ciągle na nich 
coś się działo —- mnóstwo broni, 
power-upów i miejsca do strzela- 
LEBWICNUOCICOKELCZN ECU 
WIECZNY CIZAJACUWA 





której oceany rozlewają się 
WAWECZAJN NE NCK ZCT 
FZOCANESEEA NEK NACIE! 
zdrowia szlam). Moimi cichymi fa- 
worytami są Q2DM1 i Q2DM8, 
(74 NRULUZNN=(--NE NA CICJNATOEA 
ZWZ NO WYCZCOCUICEWYA 
LOWATIELCIENI CEN OCYA AZ 
schodami prowadzącymi na 
szczyt, z którego można efektow- 
nie razić przeciwników. Druga 
zaś to spory i przestrzenny maga- 
zyn, w którego przepastnych ko- 
rytarzach można urządzać sobie 
prawdziwe polowanie. Reszta jest 
nie mniej interesująca, ale najle- 
piej przekonać się o tym samemu 
[W CUZ ARCI JCCTHBA A CJE! 
MAP Q2DMX, gdzie X to numer 
mapy, od 1 do 8). Nie ma tu po- 
trzeby pisać o broniach, które po- 
zostaty identyczne 
ELA JOZIN 
LENS CEYZSAUCIO 
| OSELLELAUE ON 
LTZ CYCH 
LZACOROELCH 
LENGLCHCNELCJ 
natach, a nawet 
LEGI pocisku 
z BFG10 (BFG 
Jump?!), który 
wprawdzie  za- 
JOCAOJJrANIE! 
liczbę punktów 
CCA E O) 
wyrzuca gracza 
pod samo nie- 
bo. Może ktoś 
spróbuje odpalić ze- 
OCUAEJACOE Re 
ECEAROLCHNA s YA 
śleć... 


Moduł CTF, czyli Capture The 
Flag to bonusowy prezent od fir- 
LU ARELC(7274I ENO CCE 
COFA TYACECCEELENNACCEWICEW 
rwaniu flagi z bazy przeciwnika 
IEOIESCNOWOKCYNT r 
ba osłaniać kolegę niosącego fla- 
CEMS ZANOZZJ JI SOWYCZEWIILA 
RENO SEWIEWIOCICCOCAJECU 
nom gry drużynowej, z myślą 
OU O POSCUC r YAPA I ECYM 
cza że standardowo wystrzelone 
|JZJCICZZWJOYNNENJJE 
krzywdy członkom drużyny. Wy- 
CETELNITZEEC CC U UKUSIAVACIUN 
LCZECSSOJOWICZWYZELAN:I 
tego w QUAKE. W QUAKE liczy 


OEWILCt0H GAEUNOIACWACH 
zie jego braku także Thunderbolt. 
W QUAKE 2 każda broń ma coś 
do powiedzenia i wcale nie jest 
oczywiste, że osobnik z wyrzut- 
nią rakiet w ćwierć sekundy roze- 
rwie na strzępy blokującego mu 
drogę wojownika z karabinkiem 

























Połówka „Victorii 
Choroba Jacksona, czyli swędzenie torby 


i 
£ 1 





maszynowym. ID doprowadzito 
do tego, że każdy gracz niezależ- 
nie od posiadanej broni ma sto- 
SLOWA OW LELOCYZLEENCCU 


LL ALEK WEJ REGON LECA GROW SWO 


stoleciku) i do zwycięstwa nie wy- 
OCUA BEEN SCWICCEANCW 
sca, w których pojawia się gra- 


_natnik albo gracz po respawnie. 


We (ZZA CEKOSOWENWICIHY 
połączenia internetowe 
jest zbliżony do tego, któ- 
ry został użyty w QUAKE- 
WORLD do pierwszego 
QUAKE. W związku z tym 
rozgrywka przez Internet 
jest bardzo zbliżona do 
tego, co dzieje się w zwy- 
ktej sieci między kompu- 
terami. Co ciekawe, QU- 
SZZEWCCIESICNY cleo 
wać płynniej niż QUAKE, 
zaś pojedyncze zgubione 


| ELEWANOJ NA ZW CHEWAUIEW 
stowego przestoju (z widocznym 
małym okienkiem wyjętej wtycz- 
ki modemowej z gniazdka, tak 
PCE CZYJA ZA ZIO 
kich graczy) — przeciwnicy po 
COO LEJENNNJCWIEJEKICAIE 
ELU OWEIOREESC CA) 
czasie może się ruszać. Oczywi- 
ście, gdy połączenie zostaje 
LAEIEN O CZ EUEAWCA ZIUA IEW 
CEKOW JAKA TAWIOJAAALCEH 
CUNEO AW ECCE 
Internet został zoptymalizowany 









| GIGA AU ZRT TYH 
nie wątpię, że jeszcze 
wiele można zrobić w kie- 
UULUWAS CYWA o C(8 
nia, panom z ID i tak nale- 
ERIC WYZN CYWCEAA CH 
zultacie na upartego moż- 
na grać nawet przy pingu około 
SPYWIEIEJESSCZELYNICONCOKNH 
(ZAWIE ELA ASC JAKOW 
(asy WER CCEAWELIENEW CJ 












„AROSANCE AE... 


działać już kilka serwerów QU- 
AKE 2 w Polsce. Aby połączyć 
O ŁECZWECUPAWACUZAAJE 
sać z konsoli CONNECT [adres 
COW ACINIK <A ERAY CYNY! 
początek jednak proponuję połą- 
czyć się z chyba najlepszymi 
stronami internetowymi o QU- 
I USSZEEVILO ESEE LHC 
ake2.cavern.com.pl/] i [http://qu- 
ake2.mikrosat.com.pl], gdzie do- 
WESCICAYCCAKACICZAVAJCJA 
znajdziecie adresy serwerów 
i wymienicie poglądy z graczami 
o podobnych  zainteresowa- 
niach. 


A ZATEM... 


[e W (ZPA CYZA TC ZJ ITA 
mi przez ID dodatkami jest teraz 
w petni kompletnym, doskonatym 
produktem. Pozostaje mi więc tyl- 
COAT YATZAT CLCC CEWCE! 
i niskich rachunków telefonicz- 
nych, które na pewno spuchną 
ra ZELEWIEA ACC ASZN 
zręcznościową na PC minionego 
roku. 


G'MON MARINE, SHOW'EM 
WHAT YOU'VE GOT! 
Oto kolejny dowód na mistrzo- 
stwo QUAKE 2. Czy myślaieś kie- 
CWZIOBTNCINA NOI CEJYEUI 


przeciwnika zademonstrować mu, 
co o nim sądzisz? Czy walcząc 











drużynami  marzyliście kiedyś 
o przekazywaniu sobie znaków rę- 
LGLUALUZA UNO CCA WIWNCWACCH 
als? Czy wpadło ci kiedyś do gio- 
wy, aby zasalutować przywódcy 
CUUNAOKO|JCWCYJNCOIRCLOKG) 
PCIEPACONCOHUWEK AAU NAA 
PE CYOEWA LOCH YZAN CH 
pięć gestów, począwszy od 
CZW Ora JCUIENAELCH 
zania ręką kierunku, aż po 
GUZA LEO OWCNCCH 
sty uznane za obraźliwe. 
Uzyskuje się to za pomocą 
LGELCNA ZNP GAWICYA 
WELOFAOOJINCCCY GG) 
wartość od 0 do 4. Oczywi- 
CHEN UZ EWEZJ CH 
pod dowolne klawisze, co 
UZALNIW Ur EU CEA DĄ 
NELEOOYCUCAIZA NECIE 
czy stanąć naprzeciwko drugiej 
COJNASCICHLACIN ANI rEIEKJIEI 
stosowny palec... 
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akoś tak się już złożyło, że 
Ziemianie zawsze są tymi do- 
j brymi, a wszyscy inni przed- 
| stawiciele obcej fauny i flory pragną 
| tylko palić, niszczyć i rabować. Ale 
| nie ma co się dziwić, bo to przecież 
| rasa ludzka jest najmądrzejsza 
i najwspanialsza. Trzeba być dum- 
| 







nym z tego powodu. 

Jak już wiecie z wywiadu z twór- 
cami ARMOR COMMAND z SS'55 
strony konfliktu są dwie. Pierwsza 
z nich to... 


UL 


United Terran Federation (Zjed- 
noczona Federacja Ziemska). Cóż 
może kryć się pod tą dumnie brzmią- 
cą nazwą? To co zwykle. Zupełnie 
nierealne połączenie wszystkich na- 
rodów ziemskich w jedną silną i pra- 
wą organizację stojącą na straży ta- 
du i porządku we wszechświecie. 
W grze firmy RIPCORD GAMES lu- 
| dzie są bardzo pokojową i kochającą 
piękno rasą. Ich pragnieniem jest 
niesienie pomocy innym, którzy nie 
mieli tego szczęścia, by chować się 
i dorastać w delikatnych promie- 
niach Słońca zaglądającego przez 
dziurę ozonową. Jedynym pragnie- 
niem ludzi (obok dawania miłości 
i czerpania z tego satysfakcji) jest fi- 
nansowanie wielkiej floty statków 
kosmicznych, czających się po jed- 
nej stronie mgławicy na wielką flotę 
statków kosmicznych rasy Vrass, 
czających się po drugiej stronie. 

Naczelnym wodzem ziemskiej flo- 
ty kosmicznej jest niejaki admirał 
Harding. To niezły twardziel, który 
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R SARE SEAKEŚE 


nie pozwoli, aby wstrętni i przebrzydli 
Vrassianie deptali jego matkę — Zie- 
mię. Jest bardzo nieufnie nastawiony 






nie tylko do przedstawicieli Vrass, 
ale też wszelkich innych mieszkań- 
ców planet z mgławicy. I najchętniej 
wszystkich wybiłby do nogi. 

Tak się jednak składa, że admirał 
Harding siedzi sobie w jednym ze 
statków na zewnątrz mgławicy, 
a wszelkie decyzje podejmujesz, 
drogi graczu, sam. To znaczy zada- 
nia zleca wielki wódz, ale wielko- 
dusznie ich wykonywanie zleca tylko 
i wyłącznie tobie. Zwykłemu porucz- 
nikowi. Co ciekawe, admirał Harding 
nie bardzo ufa naszemu dzielnemu 
porucznikowi. | vice versa — gracz 
również nie bardzo ufa Hardingowi. 
Punktem zapalnym są... 


TUBYLCY DAMOCLES 


Jest to jedna z ras zamieszku- 
jących planety mgławicy. Mimo 
że jest słaba technologicznie, nie 
zamierza dać się zniewolić Vras- 
sianom. Dlatego decyduje się 
współpracować z graczem. Nie- 


stety, admirat Harding nie bardzo 
życzy sobie, aby jakieś nędzne 
obce kreatury pałętały się po pla- 
netach, na których znajdują się 
tak potrzebne jego flocie surow- 
ce. | zleca graczowi rozwalanie 
baz Obcych (radośnie) lub też 
branie jeńców (z o wiele mniej- 
szym entuzjazmem). O ile 
w pierwszych misjach zadania te 
wykonuje się bez szemrania, 
o tyle w późniejszych starciach 
gracz może zadać sobie pytanie, 
czy przypadkiem nie jest 
to błędna droga. Bowiem 
tubylcy mogą kryć w za- 
nadrzu sekret mogący po- 


móc w ostatecznym pokonaniu 
znienawidzonych Vrass. 

No tak, najwyższy czas na kilka 
słów o demonizowanej rasie, na 
którą wszyscy tak czekają. Oto 
przed państwem... 


Potężna i egocentryczna rasa, 
niszcząca wszelkie przejawy opo- 
zycji na swej drodze. Technologicz- 
nie zaawansowani i brutalni, nie 
cofną się przed niczym, co stanie 
im na drodze do przejęcia kontroli 
we wszechświecie. Opracowali 
przeróżne formy przejmowania 
kontroli nad innymi rasami — dzięki 
specjalnym wszczepom stają się 
prawdziwymi panami swoich nie- 
wolników — mogą w każdej chwili 
wywołać uczucia bólu lub przyjem- 
ności. W ekstremalnych przypad- 
kach — karzą nieposłuszeństwo 
śmiercią. 
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Gracz wciela się w po- 
stać jednego z takich nie- 
wolników (czyli _ mamy 
pierwszą grę z syndromem 
Abe'a). Jako doświadczony 
wojownik zostaje wyzna- 
czony do zduszenia zaląż- 
ków ziemskiego oporu na 
planetach mgławicy. Jed- 
nak i tutaj mamy konflikt — 
nasz żołnierz nie lubi swojego pana 
(tego, który ma nad nim kontrolę). 
I z biegiem czasu konflikt ten będzie 
narastał. 

Skoro już mowa o konflikcie to 
najwyższy czas przenieść się na... 


POWIERZCHNIĘ PLANETY 


Zanim przejdę do samej walki, 
najpierw jeszcze kilka stów na te- 
mat  szufladkowania ARMOR 
COMMAND. Cóż — nie jest to 
możliwe. Gra ta jest bowiem ko- 
lejną wariacją na temat: co by by- 
ło, gdyby ... (tutaj wstawić dowol- 
ny tytuł z gatunku strategii roz- 
grywanych w czasie rzeczywi- 










Pą.) ż 
Unikalne zdjęcie UFO — wyraźnie 
widoczne ponad górą po lewej 





stym) spotkało/a/y ...(tutaj wsta- 
wić dowolny tytuł z gatunku tpp). 
A takie gry jeszcze nie dorobiły 
się własnej niszy gatunkowej. 
ARMOR COMMAND jest tytułem 
reklamowanym jako połączenie 
strzelanki, strategii i swego ro- 
dzaju przygodówki. Elementy 
przygodówkowe mają być po- 
dobno widoczne w nieinteraktyw- 
nych wstawkach pomiędzy mi- 
sjami — a to jest niestety 
bzdurą, bo gracz nie ma 
na ukazane w nich wyda- 
rzenia żadnego wpływu. 
Nie da się jednak ukryć, 
że elementy pozostałych 
dwóch gatunków są 
w ARMOR COMMAND 
widoczne. 
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Zarządzanie surowcami 

i planowanie rozwoju bu- 
dowli zostało ograniczone 
do minimum. Złoża rudy 
gdzieś tam są, pojazdy 
transportowe też, no i wiel- 
kie budowle do ich prze- 
twarzania na samym koń- 
cu. Z zebranych surowców 
można budować nowe po- 
jazdy. Jest możliwość 
ustawiania kolejności pro- 
dukowania jednostek — nie trzeba 
klikać pięćdziesiąt razy, aby poja- 
wiło się pięćdziesiąt nowych. Za- 
miast tego możemy więc w pełni 
skoncentrować się na tym... 


HMCEROBOUTE ZUW 


Jakoś elementy walki nie wydają 
się w ARMOR COMMAND najlepiej 
dopracowane. Pomimo 
iż niemal cały zespół 
pracujący nad grą miał 
już spore doświadcze- 
nie z innych produkcji, 
to jednak nie przełożyło 
się to na znaczne pod- 
niesienie atrakcyjności 
ich ostatniego dzieła. 

ARMOR COMMAND 
to przede wszystkim 
jednostki _ naziemne 
i powietrzne. Jest tego 
całkiem sporo — czołgi 
lekkie, ciężkie, rakie- 
towe, pojazdy zwia- 
dowcze, transporto- 
we, myśliwce, bom- 
bowce, kamikaze itp. 
Z małymi wyjątkami, 
jednostki obu stron 
nie różnią się jednak 
zbytnio między sobą 
— no, poza wyglądem. 

Akcja  przedsta- 
wiana jest z różnych 
kamer — gracz może 
w dowolny sposób je 
ustawiać: od  kla- 
sycznego rzutu z gó- 
ry, przez widok zza 
pleców i różne pod kątami. Najlep- 
szy jednak wydaje się widok od tyłu 
pojazdu — pozwala na dobry prze- 
gląd sytuacji, a poza tym są na nim 
pozaznaczne cele misji (nawet te 
jeszcze niewidoczne — wtedy przy- 
najmniej widać kierunek, w jakim 
należy podążać). Widok z góry au- 
tomatycznie włącza się podczas 
grupowania jednostek (maksymal- 
nie ośmiu), ale jest przy tym dosyć 
niewygodny w obsłudze. Najbar- 
dziej przydaje się do wyznaczania 
punktów docelowych jednostkom 
patrolowym. 

Wydawanie rozkazów jest w AR- 
MOR COMMAND proste jak drut. 
Wskazujemy dowódcy grupy (inne 
pojazdy ślepo podążają w jego śla- 
dy) docelowy kwadrat i najkrótszą 
drogą wyrusza on w jego 
kierunku. Pojazdy mogą 
automatycznie (Kwestia 
ustawienia) atakować 
wszystko na swej drodze 
i jestto dosyć dobre rozwią- 
zanie — czołgi jadąc w jed- 
nym kierunku, mogą jedno- 
cześnie masakrować wro- 


ga. Ale przez to gra odbiera gra- 
czowi satysfakcję z kierowania wal- 
ką. Wystarczy tylko wysyłać jed- 
nostki w bój, to same wszystko roz- 
walą. 

Cele misji są z reguły jasno spre- 
cyzowane i wyraźnie zaznaczone 
(w dodatku można sprawdzić je 
w każdej chwili). Ponadto rozwijają 































się w trakcie wykonywania misji — 
np. najpierw trzeba odnaleźć jakiś 
obiekt i kiedy już się tego dokona, to 
okazuje się, że trzeba jeszcze roz- 
walić kogoś, coś zebrać i jeszcze 
coś wybudować. W sumie chodziło 
chyba o fabularyzowanie misji. 
I chyba się to udało. 

Rozkazywanie podległym pojaz- 
dom jest banalnie proste i w zasa- 
dzie walka opiera się bardziej na 
umiejętnym koordynowaniu ataków 
niż na perfekcyjnym opanowaniu 
dwukliku myszką. Inna sprawa, że 
nazywanie tego koordynowaniem 
jest nieco na wyrost — po prostu sta- 
wia się dwie grupy po obu stronach 
bazy przeciwnika, jednocześnie 
atakuje i po sprawie (chłopaki sami 
sobie radzą). 


Czym jednak jest gra bez dobrej 
oprawy, wiedzą wszyscy. Czas 
więc na parę słów o tym z... 


Z umiarkowanym apetytem. 
Grafika i efekty są dosyć nierów- 
ne. Jednostki nie prezentują się 
może najciekawiej, ale za to dosyć 
niezłe są krajobrazy (tutaj rzeczy- 
wiście graficy popisali się, bo sce- 
nerii, w których przyjdzie prowa- 
dzić boje, jest całkiem sporo). 
Ukształtowanie terenu doskonale 
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Yyyy... czy na tym bagnie mieszka Mojo? 


nadaje się do organizowania róż- | 
nych zasadzek, a łańcuchy gór- | 
skie ładnie wyłaniają się zza hory- | 
zontu. Natomiast pojazdy są kan- | 
ciaste i wyglądają bardzo wektoro- 
wo. Prószący gdzieniegdzie śnieg 
wygląda ładnie i choć nie wpływa 
na samą akcję, to jednak stanowi 
miły dla oka akcent. Niestety, nie- 
zbyt ładne są wybuchy, a ten aku- 
rat element, jak na grę z dużą ilo- 
ścią walki przystało, powinien po- 
walać, rzucać na kolana i ogólnie 
zrywać części garderoby graczom. 
Zawodzi też muzyka — mdła i nie- 
ciekawa. Nie tak wyobrażałem so- 
bie podkład pod grę, w której zno- 
wu ważą się losy wszechświata. 
Już lepszy jest dźwięk. Czyli chy- 
ba czas na... 
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Patrzcie rubryka. 
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o wiele dokładniej. | 

ki temu  pilotowanie 
Mi-24D przy ustawieniu 
realizmu na maksimi m 
to nie zabawa. J 
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sażaną w chips TERMIN WYDANIA P 
sji niedopalonej grafika nieco traci na 77 POS/WIN/S5 
swej urodzie, i potrzeba nieco silniejsze- 
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ając głowę w tym, 


g of war”. Zdecy- 


eżą się firmie 
zatechniczne 
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dostarczonych z grą. Maksy- 
malnie razem moż i Ó 


wróży sukcesu. 
nowe kampanie też nie- 
wiele tu pomogą. 


a upadku komunizmu w Rosji 

N stracili na pewno scenarzyści, 

stracili potencjalnego wroga, 

na którego zawsze można było li- 

|| czyć. Nie jest łatwo w tych nowych 
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ich przyzwyczaić. 
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eszcze rok i M1 TANK PLA- 
J TOON obchouzii będzie 10. uro- 

dziny. lie osób pamięta tę grę? 
Chyba niewiele. Ci, którzy pamiętają 
TANK PLATOON, wspominają ją na 
pewno z tęsknotą. Firma MICRO- 
PROSE nie zapomniała... Skąpe in- 
formacje i pojedyncze screenshoty 
z Mi TANK PLATOON 2 w połącze- 
niu ze wspomnieniami rozbudziły spo- 
re oczekiwania. Porównanie Mi 
TANK PLATOON 2 ze swoim po- 
przednikiem to zabieg trochę karko- 
łomny, ale nieunikniony. iM1A2 
ABRAMS firmy INTERACTIVE MA- 
GIC najbliższa jest M1... 


METYZYT 


— Na lewo BMP, cztery kliki! 

— Zwrot na lewo, ładuj HEAT! 

— Jest HEAT! 

— Cel - BMP na wprost! 

— Jest BMP! 

— Ogn... 

Nie, nie, nie tak szybko. Zanim twoją 
krew zastąpi adrenalina i zmierzysz się 
z prawdziwym przeciwnikiem naciera- 
jącym na twoje pozycje, powinieneś 


gdy odpowiednie przeszkolenie. Ra- 
K Pi 


m) 


szkolenia obejmuje: szkolenie artyleryj- 
skie, współpracę ze wsparciem artyle- 
ryjskim i lotniczym, dowodzenie na róż- 
nych szczeblach, od pojedynczego 
czołgu poprzez pluton do całej kompa- 
nii zmechanizowanej (czołgi wspierane 
przez piechotę, BWP, itd.). Po ukoń- 
czeniu szkolenia podstawowego nad- 
chodzi czas na zapoznanie się z takty- 
ką działań wojsk pancernych. Szkole- 
nie to odbędziesz na pustynnych poli- 
gonach Narodowego Centrum Wy- 
szkolenia w Fort Irvin. Dowiesz się tam 
m.in. jak przeprowadzić bój spotkanio- 
wy, obronić wyznaczone rubieże czy 
poprowadzić rozpoznanie. 

Po zapoznaniu się ze sprzętem i za- 
sadami prowadzenia 
wojny pancernej, 
śmiało (ale ostrożnie) 
możesz ruszyć do bo- 


Dź 


ju. Prawdziwa zabawa do- 
piero się zacznie. Pierw- 
szy krok to objęcie do- 
wództwa nad własnym 
plutonem czołgów. Mo- 
żesz objąć istniejący już 
zespół lub sformować go 
od nowa. W tym momen- 
cie musisz zdecydować, 
czy będziesz służyć w wojskach pan- 
cernych, kawalerii pancernej (to nie to 
samo!) czy korpusie piechoty morskiej. 
Musisz pamiętać, że pluton, którym 
będziesz dowodził to twoi ludzie. Każ- 
dy z nich posiada inne doświadczenie 
bojowe. Wśród nich są lepsi i gorsi. 
W czasie zadań bojowych będą dosko- 
nalić swoje umiejętności (trwa to jed- 
nak bardzo długo), otrzymywać awan- 
se i odznaczenia lub ginąć w stalo- 
wych pancerzach czołgów. Pamiętaj 
aby nie szafować ich życiem, utrata 
jednej dobrej załogi może w przyszło- 








ści zaważyć na losie całego plutonu. 
Po objęciu dowództwa możesz już wy- 
ruszyć na wojnę. Przed tobą dwie 
możliwości: pojedyncza bitwa (Single 
Battle) lub kampania (Campaign). Sin- 
gle Battle to pięć historycznych starć 
z Pustynnej Burzy oraz 5 hipotetycz- 
nych potyczek sił NATO z armią fede- 
racji rosyjskiej. Istnieje też unikalna 
możliwość wygenerowania bitwy loso- 
wo, przy czym każda z „losówek” jest 
przemyślana i ma logiczny sens. Dru- 
ga możliwość gry to wzięcie udziału 
w jednej z 5 hipotetycznych kampanii. 
Biorąc w nich udział będziesz walczył 
na pograniczu libijsko-egipskim, w Ira- 
ku, Mołdawii na radzieckim Dalekim 
Wschodzie (w okolicach Władywosto- 
ku) oraz ... w Polsce. Warto zazna- 
czyć, iż nie jest to już wojna NATO 
z Układem Warszawskim. W M1TP2 
Polska jest już po właściwej stronie! 


ULUZELULLE 


W Mi TANK PLATOON 2 można 
spotkać na polu walki prawie wszystko, 
co może walczyć w nowoczesnym kon- 
flikcie. Jest więc kilka rodzajów czołgów 
od T-72 do Chalangera II, transportery 
opancerzone wszelkiej maści, cięża- 
rówki, lekkie pojazdy, ruchome zestawy 
plot. Nad głowami czołgistów przelatują 
śmigłowce bojowe (Cobry, Apache, 
Hindy, Hokumy, itd.) oraz samoloty 
wsparcia (A-10, Su-25, AV-8). Za wo- 
zami pancemymi i czołgami przemyka 
piechota (!) Sylwetki wszystkich pojaz- 
dów dopracowane są do najmniejszych 


szczegółów. Łatwo je rozpoznać nawet 
z daleka. Na potrzeby M1 TANK PLA- 
TOON 2 programiści z firmy MICRO- 












mapie również wyznacza się cele dla 


ciwnik bardzo szybko zareaguje na two- 


je decyzje. Zatrzymasz się — przyłoży ci - 


artyleria, uderzysz bez osłoniętych 
skrzydeł — oskrzydii cię i zapędzi w pu- 


łapkę. Ostrzeliwane pojazdy starają się | 


wykorzystywać każdą możliwą osłonę 


dymne. Wozy pancerne uzbrojone 
wPPK atakują przed czołgami, a potem 
uciekają na skrzydła. Gdy BWP podej- 
dą na wystarczającą odległość, z ich 
: wnętrz wysypuje się piechota, która 
dzięki ręcznej broni ppanc potrafi być 
diabelnie niebezpieczna. Oczywiście, 


trafienie z RPG-7 nie zniszczy twojego J 
Abramsa, ale może go unieruchomić. 
Jak myślisz, co wtedy z czołgiem zrobią 


syjską brygadą zmechanizowaną. Prze- 




















Ę śmigłowce, atakuje piechota, Cały czas ; 
(np. płonące wraki), gwałtownie zmie- — : 
niają kierunek jazdy, stawiają zasłony - 













jednostek wsparcia (artylerii i lotnictwa). 
Gdy dojdzie do bezpośredniego starcia, - 
fog of war jest tak wielki, że najlepiej 
est dowodzić właśnie z poziomu mapy. 
Dookoła wybuchają pociski, przelatują 


ko wygląda świetnie. Po- 
fatdowanie terenu mode- 
lowane jest bardzo suge- 
stywnie, szczególnie duże 
wrażenie robi pokonywa- 
nie nierówności i wznie- 
sień przy dużych prędko- 


śmigłowce? Właśnie śmigłowce i samo- - 





























ściach. Fantastycznie wygląda niebo, 
jest zachmurzone i ponure. W dali wi- 
dać drzewa i zabudowania. Trochę jed- 
nak brakuje drobnych obiektów uroz- 
maicających krajobraz, takich jak kępki 
krzaków czy samotne drzewa, ograni- 
czające widoczność. Gdy znajdziesz 
się blisko linii drzew, okaże się, że jest 
to dwuwymiarowa płaszczyzna — po 
ludzku: bitmapa — którą ustawiono 
w szczerym polu. Pierwsze wrażenie 
jest dość dziwne. Ale po dłuższym ob- 
cowaniu z Mi TANK 
PLATOON 2 okazuje się 
to uzasadnione. Przez 
rzadkie: zarośla można 

czołgiem spokojnie 
_ przejechać albo strzelać 











loty szturmowe to prawdziwe zmory 
pancerniaków. Atakują wykorzystując — | 
ukształtowanie terenu. Ich pierwszym 









K zając mie 
lub działonowego . oraz 
leży przy karabinie maszy- 
e ze stanowisk odtworzo- 
fotograficzną dokładnością. 
przycisków i i przełączników 

zywistości. Obsługuje 


drzeć czy strzelać, ma 

zdecydowany wpływ na 
przebieg gry. Okazuje 
się, że jest to dobrze 








musisz pamiętać, że nie dowodzisz jed- 
nym czołgiem, lecz większym związ- 
kiem taktycznym. Powodzenie całej bi- 
twy zależy od odpowiedniego wykorzy- 
stania podległych ci sił. 







Programiści firmy MICROPROSE 
zastosowali kilka zaskakujących roz- 
wiązań graficznych. Właściwie wszyst- 


Microprose __— 


DYSTRYBUTOR PC — IPS 
TERMIN WYDANIA PL — MAJ 
PC WIN'95 


OCENA: 


Min. P133, 16 MB RAM 
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przemyślany kompromis. Trójwymiaro- 
we obiekty, z których byłby zbudowany 
las, wymagałyby sporej mocy oblicze- 
niowej, praktycznie nie dając nic w za- 
mian. Modele pojazdów są wykonane 
wspaniale. Wyraźnie widać sprzęt 
znajdujący się na pancerzu czołgu, wi- 
doczne są wszelkie włazy i klapki. Śmi- 
głowce i samoloty przelatujące nad 
czołgami robią nie mniejsze wrażenie. 
Wymagania sprzętowe również są 
spektakularne, ale nie dlatego, że są 
tak wielkie. Tak naprawdę komputer 
z Pentium 133 i kartą 3D powinien so- 
bie poradzić. Komputer z Pentium 200 
i z Monsterem 3D spokojnie sobie ra- 
dził we wszystkich sytuacjach i zapew- 
niał spory komfort grania. Animacja 
jest wtedy bardzo płynna i nie czuć 
zwolnień nawet wtedy, gdy na ekranie 
sporo się dzieje. Mi TANK PLATOON 
2 współpracuje z kartami z chipsetem 
3Dfx Voodoo. Inne akceleratory są ob- 
sługiwane poprzez DirectX. Oprawa 
dźwiękowa gry doskonale uzupełnia 
akcję. W czołgu panuje niesamowity 
hałas, członkowie załogi krzykiem 


oznajmiają wykonywanie poleceń, cały 
czas coś się dzieje. 


WALIZKA 


Mi TANK PLATOON 2 nie musi 
wciągnąć każdego, jednak w swojej 
RE nie ma FARGO Dla miło- | | 





czonych dla dowódców pancernych | 
jednostek bojowych. | 
LMK £ Youzi 






























uszę przyznać, że kiedy wy- 
M OEWIEIELUNKOCZNA=H(ej 4 
[7.1.[A/ WAOJCJAWJACSCHJH 
brałam pod uwagę fakt ukazania się 


w najbliższej przyszłości kolejnej 


części przygód futurystycznego de- 
UW EWIZCW ACE IC 
na przecież stawiać zbyt wiele dzie- 
wiątek, nie mówiąc już o dziesiąt- 
LCJIAICZNY SA ZJECCIENCYA CH 
KWCAWCELIAN EC LUW JH 
COWZTCIO OBIEIELAEFU ELA 
dy orzech do zgryzienia, zwłaszcza 
że OVERSEER zapowiadał się zna- 
komicie. Mój apetyt rozbudził także 
wywiad z twórcami gier z Texem 
[CEJ NOAWESEL UCIEC NCH 
UEWCOSŁEG WZIELO NN 
rz OHAVACIEWYT UN JCAZ 
padku zaufałam im na wyrost. Skło- 
nił mnie do tego wysoki poziom po- 
przednich części przygód Mur- 
phy'ego, które byty po prostu wspa- 
niałe. Wreszcie dostałam długo wy- 
czekiwaną, wytęsknioną, wymarzo- 
ną przygodówkę. Jaka okazała się 
rzeczywistość? Otóż nie tak piękna 
|ELSOOJCTAWELICH 


WSPOMINKI, CZYLI 
WSZYSTKIEGO PO TROCHU 


Na pewno nie rozczarowała mnie 
fabuła gry, która jest oryginalna i cie- 
kawa zwłaszcza dla miłośników 
i wielbicielek Texa. Detektyw spoty- 
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ka się bowiem ze swoją no- 
WETOrAJ CHOLEWA CH YCH 
w czasie wydarzeń rozgry- 
wających się w PANDORA 
W NZAJĄCZZWSON ZA 
| EHLUIONZZENCZYZNWLN 
UACOCHEWINN CZW cy 
pyszności. Taki nastrój 

UZSOUEWOUWMICENENERE NI 
IL (WLEYECEMIO CI CEZACWLCH 
OCENIC ZWCACICJATNCIE 
CENUENYZI CA <1CYAM ICRVEAZA 
przecież wiedzą kim jest Tex Murphy 
IOTOJWICJEWCOIJELCELCNCH 
EHO UONACCOC WALEC 
jący w San Francisco w XXI wieku. 
Jeździ specjalnym pojazdem, LJraA 


CEAT OTAWZNONCTNEAC 
technologii, ale mino ta UIJCCNICJ 

| ELLO EAZA IE 

mach kryminalnych. Jest cyniczny 
UOUZAYACENCWALNOICHNACY: 
WEUŁOJCWWAW OCENA UNIEWA 
CO SSUCOWCENZNNEZEWACIE 
wybranka jego serca, Sylvia, nie | 
zała się godna uczucia, którym ją ob-- 
CEIAJALUINAWZCMYZA AC 





































WZCOLNICHIWEL AL: U 


MORANDUM (opis w $S'17), MEAN 
STREETS, UNDER A KILLING MOO 
(OIENESZOWZY [0:72 1513 
VE (opis w SS'41). Teraz Tex s 
WACICEWCJIEAGOEEOCNK 
| OONOVJON JC EZ 

CYILGOWIALOCWZA 


CZYNU IMAGE) 
WAWYCEELIOJSE EWA LA 
WONECECAWELERIEKNNCYH 

CEŁPYGCCZIEWAL USA ZAGR 





sprzyja 


te JALELIWCZYNJ NJ 





można zmienić na lepsze. W tej na- 
strojowej opowieści wiele jest sen- 
sacji, smutku, trochę śmiechu, ro- 
LUELOWICLUEN OAZY USC A 
znać, ze Rebecca Broussard w roli 
OWIYNZZNCEZJCCCE GIETORITA 
żo zagadek i tajemnic. Scenarzyści 
OGC OWWJILWIEFACH 
LCUPWACJELENEOAK 
CILEAWANOAWCLGLCJA 
bardziej na dobre. Fabu- 
ła jest bardzo ciekawa, 
chociaż czasami trudno 
połapać się, o co wła- 
CHWIEWAYLUA ZAZU) 


chodzi. Na pewno większe 
GOYA CNC 
COJNALUJCNNOZUCIEN CJ 
CEJ ZA LECZENIE 
przypadło mi też do gustu samo za- 
LOZZNCONCWWJCIOWZNUNE 
uczucie przesyłu. A wiadomo, że 
przesada nigdy nie jest dobra. Ogól- 
LENEELELSOCZCUNSJACOAC dra 
niejszą stroną całej gry. Zagadki nie 
są bardzo trudne, a oprócz tego 
ULEC ELEKT NY 
mów trudności, jeden dla doświad- 
czonych graczy oraz drugi dla tych, 


NOTIEJIZIEACZNPYCZWYZA 
UCIEC Jr ZCIH 


z licznych podpowiedzi, dokiadnie 
OJONCOWMWICISSOCZIOWCA 


PIKSELKI I PIKSELE 
AWCE EWIOSEZJEZWCHCTU 
ię na OVERSEER? Niewątpliwie 
I AOKI EULCUWOGOI LAY YZ 
ELWŁEKICULEWN CAO 
LEJESKYAC GET orZJAUCYCH 

TEJICAJĄTKIMICEGINTA 


te poziom zagadek i inne ciekawost- 


UWYAJ CYNA ATIEWACNA 
WZZETTENTETNTWICYAC LU TyEH 

LICAWCZCICN=JW (ej Go/ [U 
WUOTYCAWECECOKJJC 
j. OVERSEER podziałał na 





k WASZA) 
nym SEZ 
TELUCNŁACJCCEWOCE 
ami. Poziom graficzny 


STAGE CEIŁAN rasy 
OEKJCNECEN IZA 








widzisz duże piksele, z których się 
składa. Masz wprawdzie możliwość 
zwiedzić wiele lokalizacji, ale 
WSA DUCAWICIELOWACECTUNNCH 
staranny sposób. Właściwie gdyby 
CON NU CYZIN UNO CEIZAACIKCAY 
ETNNEZCIKOACY ZNAJ 








tabym pewna, że jest to gra sprzed 
LULURCISACLENCORICESCNA UCI 
EWCENDOCEI LOWER ENYA 
UENOCZATY NAA WAZNE 727 
z szuflad i innych trudno dostęp- 
nych miejsc. Otóż trzeba wtedy po- 
dejść bardzo blisko do szuflady 
IRZCZJCCNIOWICWIEN YCH 
Dzięki temu można dojrzeć ukryty 
na samym dnie przedmiot, którego 
wcześniej nie można było zobaczyć, 
nawet z bliskiej odległości. Docho- 
dzi do tego, że można nawet wejść 
do środka szuflady, co jest już zu- 
pełnym absurdem. Jest to jeszcze 
bardziej dziwne, że przedmiotami 
manipuluje się tzn. otwiera, przesu- 
wa, zamyka z bardzo dużej odległo- 
ści, ale nie można wtedy zobaczyć 
co jest np. w szufladzie. Zdarzyło 
WMEELEWSOKYN AAC ZANA 
ki, która była odgrodzona ode mnie 
oknem. Czy to oznacza, że Tex ma 
tak długie ręce jak pewien bohater 
doskonałego  czechosłowackiego 
pt. „Arabella”? 

WENESSZWE COJNCCWANEYA 
wstawki animowane. Wiadomo, że 
takie fragmenty współtwo- 
rzą nastrój przygodówki, po- 
PAEIEJEICA (YA HCZICACH 
|EMESSZ AZT NENCZELNTA 
WAKELGLUZ4CWEOLELACSCH 
gnąć te założenia, kiedy po- 
OCHCENICJWCZWICH 
ksztatcone, a kolory jakby 
przejechały się na karuzeli. 
LELCEUEWAWEJCLIC JH 


WWEWAZZEN NA CTUKIEJELU EG 
LESZ CHA COEWUIRYL OWN CHA 
prawdę dobrych aktorów, którzy od- 
walili kawał niezłej roboty, a Chris 



















Jones, autor i odtwórca roli Texa 
| ESSŁ4ELOWWAKOSJ JTJENCJ EIO 
dziej spodobała mi się jednak Bous- 
sard w demonicznym makijażu 
i blond peruce. 
OGOWFIUONYCICHJCNCONJY 
nież utrudnione, już najsprawniej 

































wymi posiadaczami na- 
pędu DVD, ba, nawet nie 
W ZZAZTSYUEJ EKD ICB 
DIERTWIECZNKZI CZA 
ktym CD nie można zro- 
bić dobrej grafiki, bo po- 
ZIE IELULCNAICYACH 
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wychodzi robienie tego za pomocą 
USYOWACNECGUSZYATCA NE 
dzo topornie. Dobrze, że chociaż 
opcja rozmowy jest dopracowana, 
a za każdym razem pokazuje się li- 
sta nazwisk, przedmiotów i miejsc, 
OJCA CZ NI CHOCUCKNNNA 
OYORYCIELWEZUNA ZOO YCH 
ka. Do gustu szczególnie przypa- 
CIENUILONYENO(SZHLCH 
Właściwie chyba znam odpo- 
wiedź na pytanie, dlaczego tak 
COOWECZZ NOAA CO 
LENUCULCSKO YA CAT TY C 
OOCWIAW CELNA o WATZIO 
Oce EOLEWIENACO TYLE) 
CD, a druga na DVD. Ta pierwsza 
zajmuje pięć kompaktów, a druga 
LCN EE NEA OWIES CENY 
nica. Wersja na DVD jest bardzo 
dobrze dopracowana graficznie. 
No dobrze, to bardzo miło, ale 
| EZZYZN EAN ZNACZYZZCJIU 








EUWACWE CIE UYEIEH 
dzić, że firma traktuje swoich 
USUN EW YZIKZKT ZI 
ponad stu złotych chce im zaofe- 
OWE GULELEKELLNE UN y48 
mie. W dzisiejszych czasach to 
już naprawdę nie uchodzi. I co 
ra CN ZNCUDYDAWZAZUCJANA 
KI ERENELOAUUCZA EH 








CZAS POSUCHY 


Po tych narzekaniach będzie dzi- 
wić wysoka ocena, jaką do- 
stał OVERSEER. Tej grze na 
pewno zaszkodziły przed- 
yZEC YZ ANOULA 
sokiego poziomu poprzed- 
nich części. Wielu spodzie- 
WZIONOCNK ZZOZ 


i w końcu poczuło się zostawionymi 
na lodzie. Ale popatrzmy na to bar- 
CZOKIJCNWIIENEMICKONNCAA 
godówki jest ciekawa, a zagadki na 
odpowiednim poziomie. Są one 
zróżnicowane, np. w jednym miej- 
scu trzeba ukończyć partyjkę sza- 
GOWACA ACC UKS COJTOWYZY 
ną gdzieś melodyjkę. Zagadki są 
GEEUEANUEJNAULWACJCH 
wić trudności, nawet oso- 
LNAOENIONYCZSCCCJE] 
za zagadkami logicznymi. 
WAY TWEN CACHE 
rać odpowiednie stwierdze- 
LEON OTOZ ZACH 






sunek innych postaci względem bo- 
hatera. Zginąć można w różnych 
momentach, ale brakuje mi jakiegoś 
OONOWLEEE YEN CH 
mentarza po każdej śmierci, krótkie 
OWECZZNENKZCEWIWACUCNELCS 
nie przypadty mi do gustu. Bardzo 
WGEEWIUNICEENCWNCASA CE 
LOCNROMWIZANC UUH 
| COZYRIEEMWOZLOAWAWCZH 
w pole. Radzę też często nagrywać 
stan gry. Podczas swojego śledz- 
twa, Tex zwiedzi bardzo dużo 
OSAOAWICJEN NICKA NCAA 
SZANESZLIEW AGCA AZ UOKICH 
rożytnej cywilizacji Anasazi) co po- 
woduje, że gra jest bardzo rozbudo- 
wana. Dialogi są intrygujące, a Tex 
|LZAEJWZONYANT OSACE! 
pewno OVERSEER jest jedną z lep- 
szych długometrażowych gier fabu- 
EU ZLBAWCOAWIENCCWNALNICONCE 
OCENI CULENUCAJN NICH 
WZUENATCHER OW EWC 
wić wyższą ocenę. Jednak trzeba 
ELUAGOCAECOEH ROKSANA CY: 
UEWEUNCZACECCNE CI CULAA 
czegoś innego, ale niezbyt potrafi- 
łam wczuć się w akcję. Pozostaje 
WLONY Z CHEN CJOLERZ"OH NAD 
gód Texa, bo końcówka gry zapo- 
wiadata dalsze emocje. Mam na- 
dzieję, że słynny ciąg dalszy będzie 
już na odpowiednim poziomie. 
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zasami zdarza się, że 
| 0- wśród graczy zdobę- 
CZES NICIUCSJCICH 
JENA JAJAAWII CZE 
OALNYEUAWAL ONES ZN TO) 
ak prostu przeoczą. A może tylko 
Ł | SZATULUENENUEKNZAACINZCNIIN 
a przegapić? W przypadku produk- 
w LURE SLC CN CCOWNIEWOCAWEYA 
ca KO CWZUCOJEKOJCHJCH 
nego jak ALIEN EARTH, prawdo- 
podobniejszy wydaje się ten drugi 
> wariant. Czytelnik może zapytać, 
ży dlaczego nikt nie jest zaintereso- 
4: WZW A SGZWIYCECLCOK ALON 
: |WOS COS JC 


Ś . chodzi o przygodówkę, 








| CENLEUNA ZY LANE 
Przecież o wiele prościej 


A jest wypuścić kolejny tu- 
: zin sionowanych Alęza 
to sprawdzonych gier 


wyścigowych czy Spor- 
47 towych, a na deser do- 
c dać jakiegoś doomklo- 
na. Nikt nie chce zauważyć, że 
nA VAC SZJ CZ WIATA, 
a gier na PeCety podcinają pod 

Ł sobą gałąź, usiłując, bez szans 

na zwycięstwo, konkurować 
z konsolami na ich podwórku. 
. Och, po co zaraz tyle pesymizmu, 
pieniążki przecież się sypią... 

ł PŁSCWIW ELE COW 
|ULO JETS ELU LC (742SCJA 
| WALEUCHNOOCOWN ACZ CJ 
t, ENOLYZUUOWNZN YZ 
| butorów, trochę pochopnie 

EA CUACKICZOCON Ora 

COZ WN=RCOAWJCUA 

dzie przygodówką, ale za to 

ISC WZICIEE NAC] 

akcją. Do zwycięstwa po- 

LEJE COSŁZT CNN 

GUCN OENCIELUJCIEZWZU 

CELL ELGNSAJS CEWCE 

zapamiętale machająca 

joystickiem czy wciska- 

jąca w blat stołu nieszczę- 

CEN ZZ4CHELCH COUT 

JENUYZNNCKAN ICC 

zbyt właściwa, bo miłośnicy akcji 

rk zapłaczą gorzkimi tzami nad nie- 

gh potrzebnym balastem zagadek 

wstrzymujących tempo gry, zaś 

zwolennicy przygodówek po- 

padną we frustrację z po- 

wodu zupetnie zbędne- 

go obciążenia gry akcją, 

tak fatalnie psującą bieg 

przygody... Chociaż z drugiej 

GUAM ZA ZUCH JCNKYCTZ 

dobrze kończy. Trzeba po prostu 

Ż, pogodzić się z takim 

e JO CZATNEJUR 
e 
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NESYNIONZZ AIC 
To może być bowiem 
całkiem zabawne — 
przebić się z bronią 
WCLUBCCNNCJJC IA 
logicznych i zaraz po- 





tem dla odmiany: dogłówkować 
SERCE EUIWAKCJ AA 4-1-1217:1 
(IEWESZONYAA Ne WIAINCSY 
|KOAWECUAWEK OSA ZA LCTCH 
że taka kombinacja może z powo- 
CyZNEKCKACICIH 

Właściwie bardzo dawno temu 
ge EOT UROCZA CUNANZWICH 
rało się pudetko oznaczone dum- 
nie „Super Nintendo”, na. które 
WrAWCOMAWCELOKYCLCWZNIIACH 
SHADOWRUN. Jej twórcą byt au- 
stralijski team BEAM SOFTWA- 
NN ZOKCNACINICICJNCJA 
oparta była na książkowej grze 
aETULUWAW.OYANAJŁA 
padku AE jest inaczej. Nie 
| ESSONNE WELCOLO 
tynuacją poprzedniego ty- 
tutu, ale raczej jego prze- 
(e). CHAUZIKC ULITNACUCJIE 
ECO COAWECECCACN TNA 
OJCA JEWICJCCZACH 
madmaxowski postapoka- 
liptyczny Świat nie tylko 
stat się miejscem, gdzie 
UZUEINUOK ENEA o) 
nuklearnej imprezie z po- 
czątku XXI wieku, a do tego nie- 
(l URZPACTCILOWELINAJICEW 
cji podbiła tyrańska banda intru- 
LL ELCIEELO NOEL Elz WANIE 
niby dojną krowę. Gracz wkracza 
WACLENYCA ZACZJAAJI CIECZ 
wyposażonego w oszczep dziku- 
sa, wypędzonego z rodzinnej wio- 
ski do zmutowanej dżungli, gdzie 
ma się stać ofiarą (lub jeśli wolisz 
AWIECALEBOWCINE| EE GCECIA 
stycznych lordów Raksha. 
WEWOSCZAIEW cy AA 


GEIENOENY ZS ZACYWT 
spiczastym patykiem nie 

masz żadnej szansy w star- 

ciu z ogromnym lordem Raksha, 
to po zdobyciu plastikowego ma- 
| CHFUWA MAJ ZCOWIOY OEI] 


zmieni się diametralnie. Wybuch 
nadszarpnie predatorowi tytek, 
ENUEUSS EN UNC ZANE 
szkliste oczy umożliwią ci później 
COSGERICKYZ CZELE NICH 
OCNEAAURGUICZCZT (JJ 
raj CULEWUECJA CADY UACIA 





głupi dzikus intruzom do skóry 
się dobrał”, zmierza coraz bar- 
dziej ku epickiemu rozwiązaniu. 
Z dzikusa, dzięki poniekąd niena- 
turalnemu rozwojowi „ewolucyj- 
nemu” bohater stanie się uzbro- 
jonym od stóp do głów bojowni- 
kiem o wolność ludzkości, który 
WALUCZZTWNONACAN CNC EYE 
Crusaderowi. Jest tu jednak pe- 
wien szkopuł: chodzi o wy- 
trzymałość. Podczas 
kiedy CRUSADER: 


NO  REMORSE 
(SS'30) pod twoim ener- 
gicznym dowództwem szale- 
je na ekranie co najmniej przez ty= 
dzień po zainstalowaniu gry, ta 
AE wyzionie ducha już po dwóch» 
czy trzech dniach, bynajmniej nie + 
intensywnego grania, a to dziś 
IESCWZZICEICJUELCH 
Właściwy system gry można 
w skrócie przybliżyć przez ogólny 
UJSSGLUZLENA ANSI CNC 
|GLSZEJEIEWZEWI COEN 
LSZH CEBA ECOWLULECH 
ICUNUEIECZIEO ZUPA ZLEECH 
cym i penetrującym, podczas kie- 
WZTOCENASSNENIE OCZNE 
UILEWLEWIEWICEN SOWIE CEJ 
w różne kierunki. Ze względu na 
OPEN ICZACI CE O (JVAVA ST 4 
ZARA AZ U OELIEWNIELSZH 
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(ATTYUWACU SAYTIYTZE 
pancernymi drzwiami? 
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walk przebiega tak, że stoisz 
w miejscu i za pomocą kursora 
namierzasz i kosisz wszelkie ru- 
chome cele, podczas gdy twój 
CZOCHA CEO OWCZEJ 
| ELLE GADY JCOCN CZELE 
przybliży się cholernie blisko, 
bierzesz nogi za pas i wycofujesz 
się, żeby lizać rany i po chwili po- 
WIOSEN EWZLNOWIEL ELE 
| FOSLUESYJCWIELIWCZAJAK ELGA 
LEWOSLEWZOCHICOSICJLEC 
tym, że gdy twój bohater odpo- 
czywał po trudach, postrzeleni 
wrogowie stali na swych miej- 
scach i czekali aż przyjdziesz ich 
dobić. Po to, aby „akcyjna” część 
CH AUCANIEKCYA CZECHA 
O CHO CU ALZA ECCE 
ko w specjalnych pomieszcze- 
niach z brudnymi łóżkami, któ- 
IAA CZW COSŁZIECWIENACIA 
PAUZA CYCLE LUKA EU 
nie użytym w różnych grach, 

np. w Rezydującym Diable 

(RESI- 









WZA ESSOCOWIIA 

my BIOHAZARD jest jednak 

w AE nieco gorzej. Wyobraź 
OO EWEERWCENOWNIYZNCWZICH 
twiłeś niemal nieśmiertelnego 
bossa i wracasz do tóżeczka, że- 
by SMYZTETONONCWIEGIIWCA 
g UTYCHJĘZICIZZI CIO 
EWENELOJELSCESZA 
GUELUJWZANANEI 
jak na złość znalazł 
ZEWN UJ UZ 


marki Magnum i postanowił za- 
machać nim w twoją stronę. 
Sławny zwycięzca pojedynku 
ra cECETNKSATWERIEJCKAC WER 
EWZANOZZKZ IEC AZICCA 
go ulubionego chłopca do bi- 
ENYA ZIUCEJAWILCWZILUW YA 
w zeszłym tygodniu, podczas 
innej gry akcji o podobnym 
systemie nagrywania. Przy- 
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UFW 








aa | 
= es U 


chodzi mi teraz do gło- 
WAELCWAWYAJC ZZA 
zja: wyobraź sobie, że 
na całym ostatnim po- 
ziomie AE rozgrywają- 
cym się na statku ko- 
smicznym zapluskwio- 
nym przez RRARÓW,. nie 


znajdziesz ani jednego tóżecz- 
ka, gdzie by się dato przespać. 
A to pech, co? 










































To tyle, jeśli chodzi o tę część 
CWAWLUJOWNCZW CZECH CNA 
ści przygodówkowej nie trzeba 
specjalnie analizować. Twój bo- 
hater ma, jak jest to już zwycza- 
jem, bardzo giębokie kieszenie. 
Z czasem nagromadzi mu się 
w nich całe mnóstwo rozlicznych 





WISH CEZAANEW LOC 
sować w różnych miejscach gro- 
WZCOWOWICIENCIEA JCIE CECH 
czyć. Mimo że logiczną część AE 
trudno uznać za jakąś bardziej 
skomplikowaną, należy zwrócić 
uwagę miłośnikom akcji, że i tak 
może ich spotkać poniekąd 





LICCJUCE 
dziewany logicz= 

ny zgryz. Nie można po- 
wiedzieć, że z czymś podob- 
nym już się w trakcie swej karie- 
ZELUJINJCEE OWO rze 
CZU Z ONE LC | FAM rALICIE 
mniej teraz poznają, co to znaczy, 
EICLICAWCKN (JCIE 
To bardzo szczególne uczucie. 

[eELEWENCOSACCZZNCNIAJCE 
OAASTUNI CFE UPICZZACENCIE 
| ELSE EWA CHZACZA EE] 
wałęsającego się bez celu i sen- 
su po nieznanych okolicach, 
powstaje z czasem zdyscypli- 
nowany żołnierz wypełniają- 
OANSSLONYCUWCK CII CH 
wane przez dowódcę po- 
wstania przeciwko najeźdź- 
com. Później dodane jest finan- 
sowe wycenianie powodzenia 
WA CZNN AJ CWICIENZIENONCO JIA 
w których można zaopatrywać 
się w broń i sprzęt bojowy. To 
nie wszystko, bo nadejdzie czas 
na studium zdolności teleki- 
netycznych, zobaczymy 
[OCAZEALACIAHA 
bernetyczne i fi- 
| ULUIL(TAAEWLECYA 
| JACZAUIEJACICYA 
| AEC CE] 
w głowie toruje sobie 
drogę przez statek ko- 
smiczny intruzów, 


sprawnie posługując się sza- 
ODC ACIELUNAT ECH 

Nie trzeba specjalnie podkre- 
OCZOM KOC 
graficznej z catą jej urodą 
hi-res i hi--color jest ok. Mo- 
żesz się z nią zapoznać na za- 
mieszczonych OJCZE 
WATA CYCEEJ CESJI CEH 
przeciętne, ale dajmy temu 
spokój, bo wpędzilibyśmy 
OCE ASZCEUCLESENICKO 
już naprawdę szkoda miejsca. 

(o IENAUWCCAY JA 
jest luzacką, dobrze pre- 
ONUJCEENICACICWACA W 
dy/akcji, do której jednak 
CCUTENSCORLCI CAO 
dysponuje znajomymi 
WZNCLCUIRYZCZA HDI 
może niezbyt wysoką ory- 
CILELCOJNECZY ZAC 
szą wytrzymałość... Poza 
tym jest całkiem fajna. 

Mamoulian 
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wój pierwszy napad ra- 
| Too" niezupełnie 
poszedł zgodnie z pla- 
nem. Kasę udało się zwinąć 
bez problemu, lecz bankowy 
strażnik wolał być martwym 
bohaterem niż żywym tchó- 
rzem. Szeryia udało się zgu- 
bić strzałem w opony, lecz 
Ucieczka i tak szybko się 
| skończyła. Przynajmniej dla 
| ciebie. Twoi wspólnicy uzna- 
| l, że zrabowana gotówka wdzięcz- 
| niej podzieli się na dwa niż na trzy... 
|| oto tu jesteś. W jakiejś totalnej 
| dziurze, na zabitej dechami prowin- 
| cji. Nie pozostaje nic, tylko czekać 
| na FBI, zalewając się w trupa za 
ostatnie parę dolców. Tylko ta na- 
| molna lalunia wciąż nie chce się od- 
| czepić. Chce być gwiazdą w Holly- 
wood, czy jakoś tak. Nie masz 
0 tym zielonego pojęcia, ale w koń- 
cu... czemu nie. Mała ma niezły po- 
tencjał, może coś z tego wyjdzie? 


UTTEZNAT 


| 

| 

| Pierwsze kroki w pornobiznesie 
| nie będą oszałamiające. Aby za- 
| pewnić sobie pierwsze dochody, 
załatw Luli posadę  striptizerki 
w miejscowej knajpie, następnie 
wynajmij pokój w hotelu Tropicana 
i za resztę gotówki kup najprostszy 
sprzęt fotograficzny. Dochody ze 
| stripieasu zapewnią ci pokrycie 
| kosztów hotelu i zostawią trochę 
| drobnych na nowe rolki filmu i wy- 
| woływanie zdjęć. Aby dodać wyko- 
| pu interesom, każ Luli zaopiekować 
| się napotkanym w barze, żądnym 
wrażeń przedstawicielem klasy 
średniej. Kilka kompromitujących 
zdjęć, jakich z pewnością nie 
chciałby pokazać swojej małżonce 
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zapewni ci trochę dodatkowego do- 
chodu. Jeśli jednak chcesz rozkrę- 
cić swój biznes, musisz regularnie 
odbywać fotograficzne sesje z Lulą 
i dostarczać wywołane filmy do lo- 
kalnego agenta. Pierwsze dochody 
warto zainwestować w kupno lep- 
szego sprzętu foto lub nawet kame- 
ry wideo. 

Twoja partnerka ma swoje kapry- 
sy, które niestety będziesz musiał 
spełnić by interes mógł się nadal 
kręcić. Od czasu do czasu Lula na- 
bierze ochoty na sesję z partnerką, 
innym razem zażyczy sobie jakichś 
podniecających gadżetów. Chętne 
przygód dziewczyny możesz zna- 
leźć w barze lub wynająć na pobli- 
skiej Chicken's Farm (nie należy te- 
go bynajmniej tłumaczyć jako „ku- 
rza ferma” — chodzi tu o zupełnie in- 
ne kurczaki!). Po zabaweczki mu- 
sisz natomiast udać się do lokalne- 



















go sex shopu. Znajdziesz 
tu spory wybór odpowied- 
niego „sprzętu: skórzane 
gorsety, długie buty na wy- 
sokim obcasie, łańcuchy, 
kajdanki i inne zmyślne 
urządzenia służące weso- 
tej i kształcącej rozrywce. 









Po kilku dniach przy- 
chody ze zdjęć i filmów 
powinny znacznie wzro- 
snąć. Przyjdzie więc 
czas na rozwiązanie kło- 
potów z policją (miejsco- 
wa telewizja co rano po- 
dawać będzie informacje 
dotyczące śledztwa — nie 
mów potem, że nie byłeś 
uprzedzony!). Kiedy FBI 
zjawi się już w mieście, 
twój czas będzie policzo- 
ny, jeśli nie zakupisz na 
czas nowych dokumen- 
tów od pojawiającego się w barze 
dealera. Aby odsunąć moment 
aresztowania, możesz wybrać się 
do obozujących na miejskim parkin- 
gu rockersów, którzy zaopatrzeni 
w odpowiednią ilość niskoalkoholo- 
wych trunków zaopiekują się in- 
spektorami FBI. 


WALK 


Gdy umkniesz już FBI i uciułasz 
50 kawałków, pora zmienić skalę 
interesów. Przenosisz się więc do 
dużego miasta by założyć własną 
wytwórnię filmową. Pierwsze kroki 
powinieneś skierować do 
agenta od nieruchomości 
i wynająć podstawowe 
budynki, w których kon- 
centrować się będzie 
praca nad filmem. Każdy 
film zaczyna się w Ca- 
sting Building. To tu za- 
trudniasz personel — for- 
mułujesz ogłoszenia 





o pracy, przyjmujesz (lub nie) zgła- 
szających się aktorów i personel 
techniczny. Jeśli zatrudnisz odpo- 
wiednio doświadczonego fachow- 
ca, będzie on mógł dokonać wstęp- 
nej oceny aktorów. Na tym etapie 
decydujesz też o obsadzie każde- 


























SS U + 
go swojego filmu. Kolejnym budyn- 
kiem w twoim studio jest Movie 
Planning. Zatrudniony tu pisarz 
kleci fabułę, asystent producenta 
decyduje o charakterze filmu (kino 
familijne, soft porno, hardcore), na- 
stępnie scenarzysta rozplanowuje 
akcję na kolejne ujęcia. Gdy skoń- 
czysz pracę nad scenariuszem, 










jeszcze raz odwiedzasz Casting 
Building by zadecydować o obsa- 
dzie aktorskiej i ruszasz do Movie 
Studio. Aby zacząć kręcić, musisz 
oczywiście zadbać o odpowiedni 
sprzęt — kamery i specjalne oświe- 
tlenie (masz do wyboru po kilkana- 
ście typów), a także o personel — 
reżysera, operatora kamer i oświe- 
tleniowca. Po nakręceniu wszyst- 
kich scen trzeba je jeszcze zmonto- 
wać w jedną całość — odbywa się to 
w Cutting Room. 

To oczywiście tylko abecadło fil- 
mowego producenta. Pierwsze fil- 
my będziesz sprzedawał agentom 
w „stanie surowym”, lecz wraz 
z rozwojem studia, wzniesiesz się 
na wyższy poziom. Dokupując ko- 
lejne budynki i zatrudniając perso- 
nel, możesz rozbudować swoje stu- 
dio o kolejne wydziały. Szczególnie 
przydatne jest Sound Studio, w któ- 
rym zatrudniony muzyk opracuje 
ścieżkę dźwiękową. Studio to jest 
dość drogie w utrzymaniu, 
ze względu na sporą ilość 
sprzętu, jaką musisz do- 
kupić (magnetofony wielo- 
ścieżkowe, equalizery, 
wzmacniacze, keyboardy, 
kolumny itp. itd.), ale do- 
daje ono jednak twoim fil- 
mom dodatkowego szlifu. 
Zatrudnieni tu  dublerzy 
mogą też podłożyć własne 
głosy, zamiast aktorów. 
Możesz jeszcze urucho- 
mić takie wydziały: jak biuro rekla- 
my, magazyn z gotowymi elemen- 
tami scenografii, dział sprzedaży 
czy też, last but not least, pokój wy- 
poczynkowy. 

Świat nie kończy się oczywiście 
na twoim studiu. Od czasu do czasu 
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się. Klinika piękności doktora Rzeź- 


nika służyć będzie pomocą w po- 
prawieniu wyglądu aktorów. Sex 
shop to nie tylko miejsce, gdzie ku- 
pisz pewne niezbędne dla filmu ak- 
cesoria, lecz także miejsce, gdzie 
możesz sprawdzić, jakie filmy najle- 
piej się w danym tygodniu sprzeda- 


ąd nesem 


jest Store Menu, gdzie dla każdego 
sklepu możesz dobrać odpowiedni 
personel oraz ustalić rodzaj i ilość 
wystawionych towarów. A jest tu 
w czym wybierać! Możesz przebie- 
rać aż w dziewięciu rodzajach dzia- 
łalności: sprzedaży kaset video, 
porno magazynów, książek czy Sso- 


Rodzice, chrońcie 
swoje dzieci przed 
zgnilizną!!! 


b 


w 


ją. Jeśli uznasz, że któryś z konku- 
rentów poczyna sobie zbyt dobrze, 
możesz odwiedzić pobliski parking, 
gdzie grupa Aniołów Piekta za drob- 
ną opłatą zaopiekuje się uciążliwym 
rywalem... 

Jeśli przyłożysz się do interesów 
i odłożysz ze dwa miliony zgniłych, 
otworem staną przed tobą całe Sta- 
ny — w trzeciej, ostatniej części gry, 
zajmiesz się stworzeniem ogólno- 
krajowej sieci sex shopów. Jako 
człowiek należący do najbogat- 
szych 10000 obywateli USA nie 


możesz oczywiście mieszkać byle 
gdzie — udaj się do Realtor's Office 
ajmij godną siebie posiadłość 
ją rozbudować w trakcie 

a już zająć się biz 


o: 


ftware'u. Możesz pro- 
wadzić salkę kinową 
lub wręcz peepshow 
„na żywo”. Możesz też 
zająć się rzeczami bliż- 
szymi ciału, jak sek- 





sowna bielizna, gadżety sado-ma- 
so czy zmyślne aparaciki do masa- 
żu pewnych części ciała (khe, 
khem...). 

Oprócz zarządzania sklepami 
warto zakręcić się wokół agencji re- 
klamowej (Advertising Agency) 
oraz wybudować centralny maga- 
zyn (Central Warehouse), dzięki 
któremu nie będą grozić ci przerwy 
w dostawach towarów. Jeśli konku- 
rencja nadepnie ci na pięty, warto 


odwiedzić The Black Cat Agency, 


gdzie możesz zamówić dowolni 
brudne zagranie względem rywali. 
Ukoronowaniem twojej kariery bę- 
dzie wystrzelenie satelity telewizy) 
nego, dzięki któremu będziesz mógł 
emitować swoje rozrywkowe filmy 
dla głodnej wrażeń ludności całego 
świata. 


LULALBELAEZE 


Pod przykrywką humorystycznej 
gierki o pornobiznesie, kryją się aż 
trzy ekonomiczne  managery 
o wzrastającym stopniu trudności 
(sprzedaż amatorskich zdjęć, pro: 
dukcja profesjonalnych — filmów. 
i wreszcie zarządzanie pornoimpe- 
rium w skali całej Ameryki). Prost 
rysunkowa oprawa graficzna wyda 
je się zapewniać, że gra jedni 
nie wysmaży nam mózgu. Jes 
idealny produkt do popykan 
pracy (oczywiście nie jest dla 
ci) w ramach odpoczynku i re 
cji. Pod względem ekonomicz 
realizmu gra jest wystar 
skomplikowana, by nie obra 
szych szarych komórek, 
cześnie na tyle prosta, 
cipna by zapewnić kilke 
dzin rozrywki. No i 
wiera też, tak cennewn 
sach, wątki edukacyj 
ko nie w dziedzinie, k 
się powszechnie chvw 
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4t midday in Chicago, 
uniistakable photas.of porn 
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o zapowiedzi RE- 
> |-JHNE[O ON JCA CH 

zała się już dawno, 
OEUUNACUPAŁNZSCY JE 
wieni gracze otrzymywali 
| LUCCA ES COUTNLCH 
o nowych przesunięciach 
LSA LELIENOWCJ A 
EW ATZSŁOSALKICYCC 
już pojawiły się plotki, że gra ukaże 
OEI JEOEKEWIEY0CEENIPACH 
go ni z owego produkt znalazł się 
na sklepowych półkach. 

Szef LUCASARTS, Jack Soren- 
sen, znając wątpliwe możliwości 
strategiczne swoich „artystów”, 
przy tworzeniu REBELLIONA sko- 
rzystał z armii zaciężnej, czyli fir- 
my COOLHAND INTERACTIVE, 
aw skład której wchodzą m.in. oso- 
by odpowiedzialne za HARPOON 
2. Taka ekipa teoretycznie powin- 
IENEECUCICIUOWCWUSSNSENNY 
poziom koncepcyjny i mnogość 
różnorodnych opcji. Poza tym gra- 
cze z niecierpliwością oczekiwali 
EET NSWICECIWALNA CUJO UNI ZE 
tem rozgrywki w czasie rzeczywi- 
stym, odbywającej się w trójwy- 
LUETCZEAAUEUWASENSHWA CHAN 
rzuca może na kolana, ale jest to 
naprawdę solidny produkt, zapew- 
[UCIEIHAJELO OCHA CYCKI CZEECYJA 
sporo dobrej zabawy. 


WITAMY W GALAKTYCE 


OWGSREWCZZYA JC 
doskonały grunt dla każdej gry, ale 
IKUZNYZYCUWESCELULGCEELTONH 
sują go w sposób tak doskonały, że 
twórcy gier nie mogą zajmować się 
tylko podnoszeniem miodności, ale 
i muszą uważać na zachowanie 
spójności pomiędzy wszystkimi 
|JEWICIELUNICZC ZY LNZWICH 
| CUPRICOMIEJJCUCENUCOSCOS ACE 
Sprawa. W końcu trzeba niezłej 
orientacji, aby się w tym nie pogu- 
bić, a głupio byłoby potem słuchać, 
że gra jest do chrzanu, bo meryto- 
rycznie odbiega od kanonów. Wiel- 
OGOEDAJACYJNC NCAA 


Gostkowie z COOLHAND 
zadanie mieli niezwykle 
IZZCYAW ICE IRICZANCA 
CONICZENENICWCEW OCH 
|ZICNOENUCIEWY SCENACH 
UAŁZECONEENE KH 
ką skalę myśliwców Tie Defender 
czy też oddziałów Dark Troopers 
(ukłon w kierunku innych gier LEC), 
które uczestniczyty w konflikcie ty|- 
ko przez krótki czas. Ale też dzięki 
| GUI ERICIEKICJ SZT OPASICICLHIU 
EWC NUELWASZZLCNHCA 
LOWE SEN ESEZ CIA LAREJEILAR 
bohaterów (w tym m.in. Admirała 
Thrawna), oddziały (szpiedzy Bo- 
CHO AWCE EWA CZK 
Wszystko to jest opisane w dostęp- 
nej w grze encyklopedii. Dla wielu 
YZ GW Y ZU CEAICZNENANCYA 
pierwszy komanda Nogrich czy też 
wizerunku niektórych _ postaci 
LA GEE GINA (W YZUEWELNALCH 
pitana Pallaeona, Borska Fey'lyi czy 
| ZAACIEKCEEUEN="NIECH 


DOMINACJA 


Na początku, tradycyjnie już 
w grach osadzonych w świecie 
„Gwiezdnych Wojen”, musisz za- 
decydować, po której stronie kon- 
LULLOIEKO So CECCYALCYZAN JA 
gwarantuje zupełnie inny klimat 
gry. Wiadomo, że inne odczucia 
daje dowodzenie bezwzględnym 




















Imperium, a zupełnie inne dobro- 
dusznym  Sojuszem. Wystarczy 
jeszcze wybrać poziom trudności, 
rodzaj gry, wielkość galaktyki i już 
można wysłuchać pierwszych ga- 
COLT O OEUWNCJNAJA 


Androidy (C-3PO - Sojusz 
NU LZZEJLWTULOWA ZZ CY 
sposób omówią podstawowe za- 
EEEUENEWACELZNA YE! 
i pozostanie już już tylko rozpocząć 
[ojoj TJ BOCIELOLAWETOZWECIEL LU 
PAZIIELEWULCHLUILELCEHOJCEA 
temów, w których z kolei znajduje 
SCYT LCWACHASAICENCNJCH 
neta jest podstawową jednostką 
rozwoju. Na niej wydobywać bę- 
dziesz surowce, produkować nowe 
budowle, ćwiczyć jednostki, zaś na 
orbitalnych stacjach budować stat- 
ki kosmiczne. Początkowo pod two- 
| ELONUJCN( co ESELANI ZWI 
nika) znajdować się będzie tylko 
kilka planet. Większość planet jest 
neutralnych, a umieszczony obok 
pasek popularności informuje o na- 
stawieniu ich ludności do stron 
konfliktu. Najważniejszym  zada- 
niem na początku gry, poza rozbu- 
dowaniem infrastruktury 
własnych planet, są próby 
ELU ECOLE UC) fot) 
EUESICONAZ NICH 
Można to robić dyploma- 
tycznie lub siłowo. Przeję- 
cie kontroli na drodze mi- 
CTI CWIENCW 
miastowy spadek popu- 
larności w galaktyce, co 
z kolei może spowodować 
jA CIZZJNEKICN ACYCH 
gólnych planet do obozu 


przeciwnika. Pozostaje więc droga 
CAC 2 EPAALSEICYJONEA 
W IZACECIEJOWCOAW ZAC Y 
tera posiadającego wysoki poziom 
dyplomacji. W zależności od nasta- 
wienia ludności, spędzi on określo- 
WASZOBIEWOCZE CON CIUNO CH 
nych przywódców. Te działania 
niekoniecznie muszą przy- 
|UCSHNNAY CI UCĄ 
EMAWZZEJ cy CC LU 
DWZEJUSCANORCJ NOCH 


WERONA WICACYCNCZJNCH 
cja Imperium będzie przeprowa- 
dzała specyficzny dla siebie rodzaj 
dyplomacji. 

Gdy już cała galaktyka zostanie 
rozparcelowana, można zająć się tę- 
I JEUCUNYCZSWNCKUEKZONIEA 
|CZKOATCECIUUACEODNJCH 
net). Walki potężnych okrętów, bom- 
ZE CCATWANCHOOSAW 
łane działaniami dywersyjnymi wro- 
CENOCEWWACIELIEZINJCA AAC) 
kilka atrakcji, które skrócą twój sen, 
jak i czas spędzany w szkole. Grać 
nie umierać! Cała rozgrywka toczy 
OEBUMSZOC zwa IEWIAN AA 
czym można wpływać na prędkość 
gry . Taki tryb powoduje, że musisz 
być cały czas skoncentrowany 
i dość szybko reagować na wydarze- 
EZ W CICOTCIELULOUCACCCĄ 
ciu planetach. Dodatkowym utrud- 
nieniem jest brak możliwości wyda- 
wania poleceń podczas pauzy. Jeśli 
jeszcze będzie ci mało, zaproś do 
SEJELOIENECCICINAJCIJ AN) 
granie przez Internet może dopro- 
wadzić rodziców do zawału serca 
przy odbiorze kolejnego rachunku 
za telefon. No chyba, że masz staty 
dostęp, wówczas przeciwnicy z do- 
WODY ELCIUWEWICICKYZELCIENC 
WZA ZAJETUCH 


BOHATEROWIE 


7 ENO CCIE IWECLNJUCH 
mi, których liczba jest ograniczona 
tylko szybkością budowy i ilością 
zużywanego nań surowca, pod two- 
imi rozkazami służą bohaterowie. 
DIEWCUAIWIEJSCUWICKONA WIZA 
zwycięstwa. Poszczególni bohatero- 
WIERUCIEoydetej cos EKMICIELCO ZNA 
ki i w zależności od nich powinni 
być wyznaczani do misji, w których 
UEIESOWWLCEEKIEZY IZA 
nościami. Może to być wspomniana 
| WrACYTA(OJUCIHCHCIENIKCOCH 
nia sabotażowe, szpiegow- 
ONAMACZC (CHCH 
wych bohaterów. Ważne dla 
losów kampanii jest odnale- 
zienie bohaterów z umiejęt- 
nościami projektowania 
OCIUOW AKC YN 
treningowych. Oni to wła- 
śnie będą dbać o twój mili- 
tarny postęp techniczny. Do 
kategorii bohaterów przyna- 











|SZECCENEJCALNAWA 
specjalizowane, jak szpie- 
LAB CUCA NY CYJ CH 
LECZYC GALLNCJĄ 
Jednostki takie, w zależ- 
LOCH BATOZCWA 
zajmują się dywersją, od- 
bijaniem uwięzionych bo- 
haterów oraz szpiego- 
stwem. Przy wyborze 
OGUCELCOWZCI ACC 
ich głównych celów nale- 
ży schwytanie najważniej- 
SA KIEKEUOJSUOWASIENINO 
jusz: Vader i Palpatine, Imperium: 
Luke Skywalker i Mon Mothma), dla- 
| OIOLEICHANYCSELZŁANNZY 
taniem ich w pobliże wroga. 








poczuć dowódcą floty, to na pew- 
no będzie się czuł w nim jak 
w siódmym niebie. Dla takich deli- 
kwentów rozwalenie Super Nisz- 
czyciela przy pomocy własnego 


a= 
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Coraz więcej jest gier, których akcję osadzono w świecie „Gwiezdnych 
Wojen”. Po symulatorach, zręcznościówkach, mordobiciu i grach fpp 
przyszła pora na strategię. REBELLION to jeden z najbardziej oczeki- 
wanych tytułów ostatniego roku. 


TRÓJWYMIAROWY RTS :) 


ON IEIEW AW EOLCWACICLE 
CA YUCUCLCJINC OJEW CYCICNCC 
WArEAWY ETC WIELCZALEJ 
WASZA NILELEOSEROC UC oc 
ruszających się wewnątrz sześcia- 
nu doprowadza do tez ze śmiechu. 
Skromna liczba dostępnych ma- 
newrów i toporne sterowanie nie 
są tym, czego oczekiwano. Dobra, 
może trochę przesadzam, ponie- 
waż tryb ten nie spetnił moich 
> UWZUNCICJ CII USOKH NARI 





Oy UKe GOCHA AWTHIRCEWIICELG 
cji niż ukończenie CAC. 

Pod względem graficznym finalna 
UOGESZACWINEJNCZTNOCSII 
dokładnie tak samo jak na zdjęciach 
pochodzących z pierwszych zapo- 
WIELZNUOWUY ZN ZW CYNY 
| LGUEIALUOCNACL GCN JCWICH 
ją wizerunku jednostek), czyli jest 
gorzej niż biednie. Do tego wszystko 
działa tak, jakby chciało a nie mogło 
| ESZYZECYW CT UAE ALEMYEILCI 
czas. Bez bicia przyznaje się, że tryb 
ten po kilku potyczkach omijatem 
















z daleka i wolałem 
zdać się na rozstrzy- 
gnięcie wygenerowa- 
LENOCZZAGIITICJA 
UUCLOCHCJYJAISCU 
dłem na pomysł, że 
zo ZA WIELIENAS AC 
|JAK CWYSACICH 
rzy wprowadzili do 
EOAOTUWIEJ NAC 


LOS UzA W ELEKZLINACAICU 
śnie przy jej pomocy gracz rozstrzy- 
CEUDJCOM NI CWAKENELCU WAKE 
przy zastosowaniu tego patentu LU- 
CASARTS miałoby jedną z najbar- 
dziej przebojowych gier, jakie do- 
feliz ZOEICALCYZIWA 


KONCOWE WYWODY 


Muszę przyznać, że spodziewa- 
tem się gry dużo bardziej rozbudo- 








kam 
WELOBWOSOWUCYCUJNIESCIWICLG 
szych mankamentów należą dość 
ograniczone możliwości zarządza- 
nia działem rozbudowy i wynalaz- 
LOWA CEWEK NI 
wa się tylko poprzez przydzielanie 
misji bohaterom posiadającym ta- 
kie właśnie możliwości. Wydaje mi 
się, że można było wykorzystać 
pomysły choćby z gry MASTER OF 
(O ONPACICNE OCCIE 
LELOAW ELA ZY TYŁ ZE 
nie można tworzyć statków od pod- 
OCWASELOCHJ CAT NCAA 
wyższego tytułu, ale zupełny brak 
kontroli nad tą sekcją ujmuje przy- 
jemność czerpaną z rozgrywki. 

Kilkadziesiąt godzin spędzo- 
nych z REBELLIONEM nasunęto mi 
dość dziwne skojarzenia. Rozgryw- 
ka przypominała mi, i to bardzo, 
karciane wydanie Star Wars. Pro- 
SZEIELICEEHEIERECNICYJ NA 
zoru różne gry są do siebie w kilku 
elementach podobne. | wypada to 
na korzyść gry komputerowej. 








Jestem jednak pew- 
LAŁEJCYZ ALCIA 
Gwiezdnych Wojen 
będzie zarywał kolej- 
ne noce, prowadząc 
swe siły do ostatecz- 
nego AIGESWCA 
a i osoby, dla których 
jest to temat obojętny, 
chętnie zasiądą przed 
OWeLIWLCOLICCIUIA 
aby zobaczyć, czym wszyscy tak 
się fascynują i może potkną tego 
niesamowitego bakcyla. 

Rif 
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| strożne kroki sierżanta roz- 
O brzmiewały głośno na pustej 
uliczce francuskiego mia- 
steczka. To był odwrót, odwrót total- 
ny. Alianci przerwali front, ich czotgi 
rozlazły się na tyłach nieruchawych 
jednostek piechoty niemieckiej. 
Sierżant i kilku żołnierzy dumnej 
niegdyś armii niemieckiej musieli 
przedrzeć się przez ciasne uliczki 
miasteczka, by dostać się za Se- 
kwanę. Do swoich. Ale Amerykanie 


już tu byli. Mogli czaić się za każ-- 


dym oknem, za każdym rogiem. Ilu 
z towarzyszących sierżantowi żoł- 
nierzy dotrze do swoich? Ich los na- 
leży do ciebie. 


Nie ma to jak rodzeństwo i skoja- 
rzenia. Od razu człowiek wie, gdzie 
jest i co będzie jadł. Dlatego jako 
krewnych gry SOLDIERS AT WAR 
wskazać trzeba część taktyczną serii 
X-COM (UFO), JAGGED ALLIANCE 
(opis w SS'27) i WAGES OF WAR 
(opis w $S'46). Podobieństwo do tej 
ostatniej gry jest wręcz niesamowite. 

SOLDIERS AT WAR to gra wojen- 
na, odtwarzająca działania wydzielo- 
nych grup piechoty na froncie za- 
chodnim w latach 1943-1945. Gracz 
dowodzi w każdej misji drużyną (8 
żołnierzy), którą wybiera spośród jed- 
nego plutonu (4 drużyny), a następ- 
nie z dwóch. 

Różnicą podstawową międ: 
WOW a SAW (poza czasem wyda- 
rzeń) jest to, że WOW to oprócz gr 
taktycznej także symulator przed 
biorstwa, prosperującego dzięki: 





















Drużyna amerykańskich chłopców wy- 
zwala Europę w stylu akcji antyterro- 
rystycznych rodem z WAGES OF WAR 


ot — marsz amerykańskich chłopców 
do zwycięstwa. Bitwa rozgrywana jest 
w turach (niektóre misje składają się 
z określonej maksymalnej ich liczby), 
w trakcie których każdy z żołnierzy 
może wykorzystać przysługującą mu 
liczbę punktów operacyjnych, zużywa- 
nych na chodzenie, bieganie, czołga- 
nie, klękanie, leżenie, strzelanie, rzu- 
canie granatami, obszukiwanie trupów 
itp. Niewykorzystane punkty pozwala- 
ją strzelać do przeciwnika w jego turze 
ogniem obronnym. 

Chociaż w kampanii dowodzimy 
żołnierzami amerykańskimi, to w po- 





jedynczych scenariuszach możemy 
także wcielić się w przeciwnika. 
W SAW występuje 5 podstawowych 
stron konfliktu: Amerykanie, Niemcy, 
Włosi, Francuzi (partizanen) oraz cy- 
wile. Kto się z kim koleguje, nie trze- 
ba chyba tłumaczyć. Nie jest to jedy- 
ny świeży pomysł (zazwyczaj mieli- 
śmy do czynienia z dwiema tylko na- 
cjami lub stronami). W trakcie bitwy 
możemy wezwać na pomoc artylerię 
lub lotnictwo, a na polu walki wyko- 
rzystać _ unieruchomione czołgi! 


- dzy, nie brakuje nam 


ty kawał basenu Morza Śródziem- 
nego i Europy Zachodniej. Polem 
walki są pustynie Tunezji, pagórki 
Włoch, miasta Francji i tajemnicze 
rejony Germanii. Zadania do wyko- 
nania są przeróżne. Najprostszym 
jest wykończenie wszystkich wy- 
stępujących w misji przeciwników, 
ale też czasem musimy zniszczyć 
wyznaczony cel lub uwolnić za- 
kładników. Niektóre misje cechuje 
niesamowita wręcz prostota, inne 
zmuszają do pracy rezerwy men- 
talne. Po pewnym czasie okazuje 
się jednak, że na wszystko jest 
sposób. Wystarczy tylko optymal- 
nie dobrać skład drużyny i jej 
uzbrojenie. 

By nie zniszczyć sobie psychiki 
w żmudnej kampanii, której nie bę- 
dziemy przecież zaczynać kilka ra- 
zy z powodu drobnych niepowo- 
dzeń i straty ukochanych podwład- 
nych, można zagrać w każdy sce- 
nariusz kampanii oddzielnie. Po- 
nadto przygotowano też kil- 
kanaście scenariuszy indy- 
widualnych i dla rozgrywki 
multiplayerowej. Dla wy- 
trwałych i "pomysłowych 
jest naprawdę wspaniały 


edytor, który pozwala wymodzić ta- 
ką misyjkę, jaka tylko przyjdzie 
nam do głowy. 


Wybór żołnierzy w SAW różni się 
od znanego schematu z WOW. Nie 
kupujemy tu nikomu broni. Każdy 
z żołnierzy posiada na wyposażeniu 
właściwą mu broń służbową. Co naj- 
wyżej możemy go wyposażyć 
w przedmioty dodatkowe: wykrywa- 
cze metalu, materiały wybuchowe, 
różne granaty lub nieco tylko lepszy 
karabin. 

Nie o przebieranie w żurnalach 
ze sprzętem bojowym w tej grze 
chodzi. Nie mamy żadnych pieni 





razem stosow- 
zbrojenia dla człon- 
drużyny. Istotą kampa- 
nii jest przeżycie przygody 
wraz ze swoimi żołnierzami 
i wykonanie jak najlepiej ko- 
lejnych misji przy pomocy 
danych członków plutonu. 






Dlatego przy ich wyborze należy 
zwrócić uwagę nie tylko na to, jakie 
mają cechy charakteru, ale też co 
dźwigają na plecach lub w rękach. 


Optymalnym i uniwersalnym 





składem, który wystarczy na więk- 
szość misji (a lepiej sobie dobrać 
staty skład, bo chłopcy się uczą 
i zdobywają doświadczenie), jest 
drużyna złożona z erkaemisty (ka- 















rabin BAR), kilku fizylierów uzbrojo- 
nych w pistolety maszynowe, strzel- 
ca wyborowego, gostka z karabi- 
nem z nasadką do granatów i radio- 
telegrafisty. 

Oczywiście będą misje w otwar- 
tym terenie, gdzie większy zasięg 
zwykłych karabinów oraz erka- 
emów będzie lepszy niż serie z pi- 
stoletów maszynowych, ale przy 
walkach w mieście lub wewnątrz 
budynków przydadzą się bardziej fi- 
zylierzy z pistoletami maszynowy- 
mi. Trzeba dokładnie uważać na 
odprawach przed każdym starciem. 

Najprostszą metodą wyboru żoł- 
nierzy do złotej ósemki jest wyzna- 
czenie jednego faceta z każdej ko- 
lumny pionowej. Dzięki temu bę- 
dziesz posiadał zróżnicowane i peł- 
ne uzbrojenie, bowiem w plutonie są 
dwa rodzaje drużyn — strzelecka i fi- 
zylierska (według standardów ra- 
dzieckich). Taki dobór ludzi ułatwi ci 
realizację skomplikowanych nawet 
zadań. 


Pomysł przeniesienia schematu 
rozgrywki z akcji specjalnych 
w WOW do rzeczywistości drugiej 
wojny światowej nie wydaje się 
najlepszy, żołnierze amerykańscy 
































dualnych starciach piecho- 
- ty. Wzywano raczej artyle- 
rię lub lotnictwo przeciw 
przebiegłym, pomysłowym 
i zajadłym Niemcom. Tych 
rzeczywistości brakuje 
w grze. Owszem, gracz 
przez radiostację może 
w wielu misjach wezwać 
jeden lub dwa samoloty 
oraz artylerię i moździerze 
do pomocy, ale nie jest to jednak 
ta skala (można to jakoś tam zro- 
zumieć — cóż po straszliwym bom- 
bardowaniu mielibyśmy do robo- 
ty?). Niemcy w dodatku są często 
beznadziejnie głupi, sami wysta- 
wiają się pod strzał i brak im fine- 
zji. Bo że Włochów, również spoty- 
kanych w grze, pierze się swobod- 
nie i na luzie, to przecież normal- 
ne. Wszak Bóg stworzył Włochów, 
by nawet Austriacy mogli wygry- 
wać bitwy. 

Większy błąd tkwi w samym za- 
łożeniu gry. Nie da się pogodzić 










Bum! i ten pociąg już nie dojedzie 
do Hollywood 
AE: 10 oC, 








I LA My s > DY 
gry o akcjach specjalnych z rze- 
czywistością działań drugiej wojny 





A DŻ 


światowej — nawet działaniami |. 


kompanii rozpoznawczych.  Wy- 
starczy wspomnieć jeden tylko fakt 
— straty. Tych kilkudziesięciu żoł- 
nierzy do wyboru w rzeczywistości 


nie starczyłoby na długo. A tu pła- 
czemy nad każdym zabitym (wiel- 
biciele save'ów pewnie w ogóle nie 
będą mieli strat). 


Mimo wachlarza uzbrojenia 
i sprzętu historycznego, w grze 
brakuje pełnego realizmu. Wybu- 
chające granaty zabijają tylko Żoł- 
nierza stojącego w punkcie upadku 
granatu. Pozostali przeciwnicy pa- 
dają odrzuceni siłą wybuchu, by 
wstać za jakiś czas i włączyć się na 
powrót do walki. 










Niesamowitą skuteczność mają 
pistolety maszynowe, przewyższa- 
jąc w tym względzie nawet karabiny 
strzelca wyborowego. Ale najbar- 
dziej podniecającą bronią rodem 
chyba z filmów z Rambo są erka- 
emy (ręczne karabiny maszynowe), 
które obsługuje jeden żołnierz, mo- 





gący strzelać z nich w dowolnej po- 
zycji. Wyobraźcie sobie tyralierę ta- 
kich bohaterów prujących w biegu 
do wszystkiego, co się rusza. 
Równie zabawna sytuacja jest 
przy obsłudze ciężkich karabinów 
maszynowych. Dźwiga je jeden za- 
wodnik, sam też rozstawia je na 
trójnogu (dobre i to, że nie strzela 


z biodra). Wynika to oczywiście 
z ograniczonej liczby żołnierzy wy- 
stępujących naraz w grze (maksy- 
malnie 40), ale jednak zredukowa- 
nie trzyosobowej sekcji ckm do jed- 
nego bohatera to przesada. 


Gra ma atmosferę, wymusza 
przemyślenie działań i często za- 
skakuje. Może się bowiem zdarzyć 








w misji, że gdy po wystrzelaniu 
większości wrogów zwycięsko za- 
czniemy maszerować do celu, na 
pole walki wejdą rezerwy nieprzyja- 
ciela (często na naszych ty- 
tach) i wybiją nas do nogi. 
Wybór trybu turowego 
gry powoduje, że sama 
walka jest schematyczna 
i nieprawdziwa. Wystarczy 
rozstawić się w linię, wy- 
brać opcję ognia defensyw- 
nego i poczekać, aż prze- 
ciwnik się pokaże lub posu- 
wać się powoli i ostrożnie 
do przodu. Poza tym 














w grze przez system turowy nie ma 
mowy o kryciu ruchu ogniem. 
Oznacza to, że jeden z naszych 
nie może bezpiecznie maszerować 
do przodu ostaniany ogniem in- 
nych kolegów, bo w naszej turze 
tylko przeciwnik ma możliwość 
ognia defensywnego. Nasz zwia- 
dowca zazwyczaj zginie. 


dzaju. Po zauważeniu przeciwnika 
żotnierz kontynuuje marsz, zamiast 
natychmiast się zatrzymać. Wycho- 
dzi więc z dogodnego pola ostrzału 
bez możliwości powrotu, bo zwyczaj- 
nie brakuje. już punktów operacyj- 
nych. Największą krzywdę graczowi 
czyni jednak niechcący edytor misji. 
Dzięki niemu można poznać sche- 
maty zachowań poszczególnych 
przeciwników  * komputero- 
wych i potem odpowiednio 
dostosować taktykę w grze. 

Występujące niedogod- 
ności i zafałszowania nie 
mogą jednak zrazić i od- 
straszyć wielbicieli taktycz- 
nych starć rodem z UFO. 
Ta gra wciąga i dostarcza 
naprawdę mnóstwo satys- 
fakcji, gdy po kilku niepo- 
wodzeniach, - straszliwych 
stratach, uda się na przy- 
kład wyprowadzić drużynę sztolnia- 
mi z obszaru, gdzie przeciwników 
było więcej niż mrówek, a próby 
przedarcia się wierzchem kończyły 
się hekatombą. Użyjmy więc opcji 
menu w postaci ikony Buta 
(wzmocnienie morale) i... do spo- 
tkania na placu boju. 


Berger | 
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emper Fi — zawsze wierni, to 
S motto Korpusu Marines USA 

zaczyna powoli kojarzyć się 
również z firmą INTERACTIVE MA- 
GIC. Wyraźnie przypadły jej do gu- 
stu klasyczne wojenne gry planszo- 
we. Po dwóch częściach cyklu 
GREAT BATTLES przyszła kolej na 
współczesną planszówkę przenie- 
sioną na komputerowy nośnik. 


"MARINES NA SŁUZBIE NIE 
ULUYAC HUA 

W dniu 10 listopada 1775 r. Kon- 
gres Kontynentalny, zebrawszy się 
w Filadelfii, wydał rezolucję o utwo- 
rzeniu 2 batalionów Marines. Tak po- 
wstał USMC, czyli United States Ma- 
rines Corps. Pierwsza operacja de- 
santowa nowej formacji miała miej- 
sce w marcu 1776 r. na Bahamach. 

Od czasu powstania, marines uro- 
śli w siłę i zyskali na znaczeniu. 
Przejęli też na siebie wiele zadań 
w polityce zagranicznej jedynego 
obecnie mocarstwa na świecie. 
O skali ich zaangażowania niech 
świadczy fakt, że w latach dziewięć- 
dziesiątych Marines brali udział 
w około 33 misjach i operacjach po- 
kojowo-militarnych. 


UD LA UL LE 


Gra SEMPER Fl kojarzy się z za- 
chodnim plakatem werbunkowym. 
Jej treścią są bowiem wyidealizowa- 
ne zmagania amerykańskich mari- 
nes z wszelkimi możliwymi wrogami 
demokracji na naszym globie w la- 
tach osiemdziesiątych i dziewięć- 
dziesiątych (przynajmniej na to 
wskazuje sprzęt). 


ROT OZHETZEWI 


Układ konstrukcyjny gry jest bar- 
dzo typowy i nie odbiega standardem 
od innych produktów. Gracz może 


więc cieszyć swój mózg grą z kompu- 
terem lub z kolegą w sieci (można 
grać obiema stronami). Scenariuszy 
jest sporo — w 15 oddzielnych misjach 
poznajemy uroki Iraku, Iranu, Korei, 
Jugosławii i diabeł wie czego jeszcze. 

Gdy pojedyncze zadania nas wykoń- 
czą, możemy wybrać jedną z trzech 
kampanii, które zaprowadzą nas na pu- 
stynię Kuwejtu, w góry Korei lub na wy- 
spę Pantellerię, gdzie przypomnimy Li- 
bijczykom, że powinni wracać do domu. 


Gdy i to nam nie wystarczy — po- 
zostaje przejść do edytora, w który 
każda obecnie szanująca się gra jest 
wyposażona. Edytor w SEMPER FI 
pozwala na stworzenie własnej mapy 
terenu, wyedytowanie dowolnej armii 
(do 6-7 batalionów po jednej stro- 
nie), oznaczenie celów, zapisanie 
komentarzy do rozgrywki. 

Trzeba jednak przyznać, że choć 
konstrukcyjnie gra dotrzymuje kroku 
współczesnym standardom, a i inter- 
fejs jest bardzo łatwy i przyjemny 


w obsłudze, to jednak grafika i opra- 
wa dźwiękowa są więcej niż sztam- 
powe, a nawet bardzo prymitywne. 


POLA ŚMIERCI 


SEMPER FI to gra taktyczna roz- 
grywana na poziomie plutonu i baterii, 
na planszy podzielonej na heksy. 
W grze oprócz plutonów szczególne 
znaczenie posiadają także dowódz- 
twa kompanii. Gra rozgrywa się bo- 
wiem w fazach i turach. W każdej tu- 












































rze może poruszyć się tylko 
jedna kompania (czyli do- 
wództwo i wszystkie podległe 
plutony) lub jeden wybrany 
pluton. Po tej fazie komputer 
losuje, kto zdobył inicjatywę 
i poruszany jest kolejny pluton 
lub kompania. Gdy obie strony 
poruszą wszystkie jednostki, 
kończy się jeden etap gry. 
Ten, kto uzyska możliwość ruchu 
ma większe szanse zaskoczyć ma- 
newrem przeciwnika lub zająć jakiś 
ważny obszar. Stąd ważne jest za- 
chowywanie właściwej odległości plu- 
tonów od dowództwa kompanii tak, by 
nie wyjść z zasięgu jego dowodzenia. 
Bo przecież lepiej jest ruszyć naraz 
kilka plutonów, niż jeden, a potem 
czekać na ruch wroga. 


LLUYALUK LU 


Podstawową cechą, która wydoby- 
wa rozgrywkę z pozio- 
mu prymitywnej plan- 
szówki jest ogień de- 
fensywny w trakcie ru- 
chu nieprzyjaciela. Ta- 
ka jest przynajmniej 
wola wyrażona przez 
autorów. 

Niestety — SEMPER 

FI przypomina raczej 

skomplikowaną _ plan- 

szówkę, która przenie- 

siona na komputer traci 

całą magię zaklętą 

w stronach przepisów i dziesiątkach ta- 

bel. Pozostaje prosta wybijanka, w któ- 

rej należy pamiętać, by po ruchu zosta- 

wić sobie punkty operacyjne do ognia 

defensywnego i gdzie znowu króluje 

zasada wybicia przez kilka oddziałów 
pojedynczych jednostek wroga. 

W dodatku zawodzi Al komputera, 
który rusza wszystkim w kierunku pól 
wartych punkty zwycięstwa, przywo- 
dząc na myśl porównanie lotu ciem 
do ognia. 


Jednak młodszym graczom i tym, 
którzy pozostali wierni klasycznym 
planszówkom, a nie przeraża ich nie- 
logiczność i anachroniczność syste- 
mu turowego oraz surowość formy — 
gra ta przypadnie do gustu. W dodat- 
ku, a powtarzam to często w opisach, 
załączony edytor przedłuży obcowa- 
nie z najlepszymi pododdziałami woj- 
skowymi na świecie. 

Berger 
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olejny conquerklon — zaopinio- 
K wano w redakcji. Znowu? To 
gorsze niż dżuma — zakrzyknęła 
ta bardziej humanistyczna część mnie. 
Intro do złudzenia przypominało WAR- 
WIND 2 i w dodatku nie dało się go wy- 
łączyć. Jeszcze parę kliknięć i zostałem 
rzucony na teren rzezi... a dalej... Daw- 
no nie widziałem conquerklona aż tak 
conquerowatego. Fabuła? O czym nie 
można mówić, należy o tym milczeć. 
Zakładasz własne plantacje Podów 
dających energię potrzebną do funkcjo- 
nowania budowli. Wykorzystując wie- 
dzę z zakresu genetyki, budujesz rafi- 
nerie, psioniczne wieże, laboratoria ge- 
netyczne, potem jednostki i wieże de- 
fensywne. Rafinerie produkują pola 
energetyczne, w obrębie których sza- 
man może wznosić nowe ustrojstwa. 
Ajjest ich trochę — działa, miny urządze- 
nia naprawiające uszkodzone jednost- 
ki, inne — deportujące je w różne części 
terenu, itp. Jednak nie ilość oferowane- 


go sprzętu decyduje o atrakcyjności 
gry. Każda rasa dysponuje pięcioma ro- 
dzajami jednostek. Jest na ogół wśród 
nich Szaman — twórca, jednostka latają- 
ca i trzy piesze: lekka, średnia i ciężka. 
Schemat? 

Rasy Tanu, Sen Soth, Kelika i Ma- 
gha próbują opanować planetę po kata- 
klizmie. Wybierasz dowolną i prowa- 
dzisz do, miejmy nadzieję, zwycięstwa 
w szeregu misji. 

Jednak miłośnikom RTS polecam 
opcję Skirmish. Bez możliwości sa- 
ve'owania trzeba wysłać na łono Abra- 
hama trzech dowolnie wybranych prze- 
ciwników na sporej mapie. Każda rasa 
dysponuje innymi jednostkami i uzbro- 
jeniem, a wyposażenie militarne nie za- 
chowuje symetryczności względem ar- 
senału przeciwników. Jednostka piesza 
może władać trzema rodzajami broni 


jednocześnie. Nie ma giwery uniwersal- 
nej, każdy rodzaj jest przeznaczony do 
niszczenia konkretnych celów. Grzmią- 
ce wyrzutnie rakiet to poważna siła bu- 
rząca i zabijająca, niestety skazująca jej 
posiadacza na niechybną śmierć 
w zgiełku szybkiej wymiany ognia, ga- 
zu, kwasu i laserów, z ruchliwym tabu- 
nem jednostek władających Iżejszymi 
i szybciej strzelającymi zabawkami. Nie 
wystarczy pchać stad oddziałów do 
walki i czekać aż zmiażdżą wroga swą 
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chybiają. Straty są tu dotkliwe, a jed- 
nostki nacierające przegrywają w bez- 
pośrednich starciach ze skomasowa- 
nym ogniem obrony (wieżyczki są sku- 
teczne, ale nie tak demoniczne jak 
w DARK REIGN). 





Shadow 


liczebnością. Należy formować zespoły 
dysponujące różnorodnym orężem 
i mądrze dowodzić, bo sam ostrzał nie 
wystarczy, gdyż pociski bardzo często 


Przeciwnik zachowuje się całkiem 
inteligentnie, więc zaatakowanie ob- 
cej bazy wymaga koncepcji — wyglą- 
da to tak, że trzeba powtarzać wielo- 
krotnie zaczepne akcje wymierzone 
w konkretne obiekty i po zniszczeniu 
wycofywać się oraz reperować jed- 
nostki. Te zdobywają w trakcie walki 
doświadczenie i efektywność bojową, 
więc są zbyt cenne, aby bezmyślnie 
tracić je w samobójczych inwazjach 
frontalnych. 


RZPAESSCACH 


EE SETY 


Obrońcom własnych posiadłości nie 
powinieneś pozwalać wychodzić poza 
zasięg wspierającego ognia z wież. Nie 
dasz rady postawić ich dużo, więc po- 
winny współpracować z pozostawiony- 
mi do obrony jednostkami. Jednak 
większość walk rozgrywa się o nowe 
hektary -pod plantacje Podów, zapew- 
niających rozwój i produkcję. Centrum 

mapy jest takim miejscem za- 
palnym. Każdy próbuje rozsze- 
rzyć swój stan posiadania, 
zbudować rafinerię i wytworzyć 
nowe pola energetyczne. Do- 
brym pomysłem jest zbudowa- 
nie drugiej bazy w centrum, 
która skumuluje na sobie ataki 
wrogów, umożliwiając nieza- 
kłócony rozwój bazy-matki. 
Postaci walczących stwo- 
rów bardzo ładnie się porusza- 
ją, ich chód odpowiada zapro- 
ponowanej przez projektantów anato- 
mii. Śmiertelnie trafione istoty plastycz- 
nie chwieją się i padają, wydając ostatni 
ryk bólu lub spadają, kwicząc żałośnie. 
Bardzo to zoologicznie zrealizowano. 
Okolice usłane są więc kosmicznym 
ścierwem, które bardzo powoli rozkłada 
się, pozostawiając smętne świadectwo 
aktów przemocy w strategicznie cen- 
nych miejscach. 

Produkt RED ORB jest klonem i tylko 
klonem, ale zrobionym inteligentnie, 
w którym przyzwoita symulacja walki 
była głównym celem twórców — cel ten 
osiągnęli w stopniu zadowalającym. 
Znajdziesz tu sporo dynamiki i akcji, ale 
popartych przejrzystą ideą strategicz- 
ną. Nie spodziewałem się, że w założe- 
niu wtórna gra przyniesie tyle zabawy, 
zwielokrotnionej w opcji multiplayer. 
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adchodzą słodkie 
N chwile strategii histo- 

rycznych, realizowa- 
nych w konwencji czasu rze- 
czywistego. Obok głośnych 
premier SID MEYER'S GET- 
TYSBURG oraz CLOSE 
COMBAT 2, zakosztowałem 
wyprodukowanej przez roSyj- 
ską NASZI IGRY, niepozor- 
nej COUNTER ACTION, któ- 
rą OPTIMUS BIS wydaje 
u nas całkowicie po polsku 








jako KONTROFENSYWĘ. Bardzo 
dobrze się stało, bo gra jest warta 
grzechów rozpusty komputerowej, 
popełnianych notorycznie, z preme- 
dytacją i bez obietnic poprawy. Szko- 
da tylko, że cena tego produktu nie 
jest w żaden sposób konkurencyjna 
dla innych gier realizowanych z pet- 
nym rozmachem oprawczym. 

Na początku trudno się oswoić 
z myślą, że nie jesteś ani na Marsie, 
ani w środowisku magów i mieczów, 
ani nie usiłujesz przetrwać po jakimś 
nuklearnym kataklizmie. Musisz jedy- 
nie rozstrzygnąć losy 28 misji na ko- 
rzyść Niemców lub Związkowców 
Radzieckich podczas Il wojny świato- 













wej. Śą one luźno powiązane z histo- 
rycznymi bitwami i operacjami z lat 
1941 — 44 na froncie wschodnim. 


UDULSZULBACIACZ 





Dowodzisz niewielkimi oddziałami 
(kompanie lub plutony — trudno roz- 
strzygnąć), które początkowo nie za- 
chwycają, nie są też graficznymi maj- 
stersztykami, ale wyglądają niebrzydko 
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rozkazy wydawane na małym okienku 


ze schematem terenu. Nie musisz więc — 


rozpaczliwie przewijać hektarów mapy, 
zanim dotrzesz do pożądanego miej- 
sca nagłej akcji. Nie dochodzi do upior- 
nych starć stada ze stadem, kiedy nad 
nikim i niczym nie można zapanować, 
a każdy nasuwa kogo popadnie. 

W KONTROFENSYWIE dysponu- 
jesz piechotą, transporterami, moto- 
cyklami, bronią pancerną, artylerią 
w kilku rodzajach i umiarkowanie — 
lotnictwem. Każdy oddział ma limit 
amunicji, a gra egzekwuje właściwe 
s zwani rodzajów broni. Jeśli 

spróbujesz je przekwalifiko- 


Ep ="— '_ wywać, szybko dane ci bę- 
s? y| k 


zie przećwiczyć manewr od- 
_ wrotu. Pożądana jest umiejęt- 
| ność intuicyjnego przewidy- 

wania rożwoju sytuacji i wy- 











__ kiedy się bronisz — ustaw przed arm 


i mają inne zalety. Poruszają się płyn: 1 
nie, w przyjaznym tempie, przyjmują n 















minować nieprzyjacielskie stanowisk 
artyleryjskie i pozostawaj w ru 


tami czołgi i piechotę tak, aby koncen- 










| a wtedy katuj z dział. 
ć ' Pozostałe metody zdobywania 
zewagi odzwierciedlają te rzeczywi- 
te — ogień krzyżowy, nacieranie 
z dwóch stron, ostrzeliwanie w prze- 
wężeniach, bombardowanie dużych 
skupisk wojsk (samoloty wzywa się 
jak w CŚC i efekty są bardzo podob- 
ne). Podstawą jest wykorzystanie 
ciężkiej artylerii polowej o imponują- 
cym zasięgu (pół mapy) i po stronie 
radzieckiej Katiuszy — ze zgrupowa- 





nia czołgów robią złomowisko, a pie-- 
chotę momentalnie wysyłają w niebyt. 


Pamiętaj jednak, że ich precyzja przy- 
pomina tę hipopotamową. 

Pierwsza salwa zdradza pozyc 
jednostki strzelającej, czyniąc z ni 
twy cel dla wrogich ai lerzystów. | 


poj 
strzelców — kto da się trafić, te 
Dlatego po zdemaskowaniu wł: 








_ razu wszystkie pociski w co się da, bo 


wać wsie, drzewa i lasy, upatrując 
_ wrniich pozycji nieprzyjaciela. Pomyłka 


_ zje i niszczejące wraki rozbitych lub 


ca _ były zasieki, okopy i pola minowe... 












oczekiwanej), kiedy raczy rzadkim 


_ (np. potraktowano ją tak doładnie, jak 


_ myśleć, co to by była za gra. Ech, tyl- 





pozycji artylerii, najlepiej wystrzelać od 






wnet skasują ci działo. Można ostrzeli- 








kosztuje zazwyczaj drogo... 


LWDUZEŁUANI 


Dość efektownie wyglądają eksplo- 







unieruchomionych (gąsienice) czot- 
gów, także sponiewierane działa, roz- 
walone chałupy, koszary i inne budyn- 
ki, które dla podniesienia emocji można 
wysadzać. Podobnie zresztą jak bate- 
rie nadbrzeżne i inne obiekty, w czym 
niezastąpiona okazuje się szara pie- 
chota. A jak napiszę o przeprawach 
barkowych, uchwytywaniu przyczółków 
i eksplozjach pocisków w wodzie, jak 
na filmie „Kierunek Berlin”, to atrakcyj- 
ność KONTROFENSYWY wydać się 
powinna oczywista. Gdyby tak jeszcze 


































Rozgrywka toczy się według 
iproszczonych, ale konsekwentnie 
strzeganych zasad sztuki wojen- 

























neji 
tegów, 
pole: 


la usatysfakcjonować stra- 
pozostawili już tysiące 
la wielu polach boju. I cóż 
gra nie prezentuje grafiki 
per, tylko solidne rzemiosło, 
wydana jakby po macosze- 
l, fajerwerków dźwiekowych 
ilkoma niedopracowaniami (czołgi 
nie dysponują karabinami maszyno- 
wymi, lotnictwo zaś występuje szcząt- 
kowo i nie dematerializuje w skali 













smakiem walki w terenie. Gdyby po- 
prawiono grafikę, zwiększono i uroz- 
maicono ilość oddziałów oraz broni 















w serii „Generałów”) to aż strach po- 
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ybryk- natury pod 
W:::» „Rozgryw- 
ki ligi polskiej” wła- 


śnie ponownie zagościł wio- 

sennie na naszych, pożal 

się Boże, stadionach. Nieco 
wcześniej firma  MARK- 

SOFT dała dowód ignoro- 

wania tego, co napisał 

o tym zjawisku Stanisław 

Tym (parafrazuję — polska 

piłka nożna jest trupem 

a trupa uleczyć nie można, można 
tylko podmałować mu to i owo, aby 
ładniej się prezentował), i wydała 
trzecią edycję menedżera ligi pol- 
skiej. Realia proponowane przez 
ten „manager” -bardziej sprzyjają 
budowie silnego klubu, niż te stwo- 
rzone przez PZPN, zwany w niektó- 
rych kręgach „Dziurolandem”. 


WZA ULLA) 


Brak opcji przekupstwa sędziów, 
sprzedawania me- 
czów, zdobywania 
protekcji we wła- 
dzach, zakładania 
spółdzielni, miga- 
nia się przed grą 
w reprezentacji, le- 
wych kas, nocnych 
rozrywek dla adep- 
tów sztuki kopanej 
itp. poważnie nad- 
wątla realizm 
i psuje niepowta- 
rzalny klimat ligi 
polskiej. Ten wyje 
o swoje na każdym 
kroku. Najatrakcyj- ; 
niejsze wydarzenia na boisku pod- 
czas kolejnych gier o punkty zostały 
zilustrowane oryginalnymi filmikami 
z meczów klubowych i reprezenta- 
cyjnych. Łatwo poznać, że są to 
urywki „Sportowej Niedzieli”, gdyż 
w mało którym innym programie 
operatorzy potrafią tyle wycisnąć 
z jednej zaledwie kamery. Jednak 
oddajmy cesarzowi, co cesarskie. 


Brak tylko zręcznościowych wstawek 
— m.in. z wyrywaniem krzesełek 


Teańspar 


Tam, gdzie jednak coś widać, jasne 
staje się, że o urokach tych meczów - 
decyduje rzadka sztuka kopania pił- 


ki wszędzie tam, gdzie nie ma bram- 


ki. Nawet gdyby wydawało się to . 


przeczyć prawom fizyki. 


KZOJEMAEICYZW Z) 


Gracz numer 1 


(C11997 by Mariu 


Mamy też moc innych atrakcji. | 


Transfery polskie i zagraniczne - 
(Ronaldo? A czemu 'nie?), rozbu- 
dowa stadionu wraz z parkingami, 
gastronomią i oświetleniem, a tak- 


że monitoringiem (jeszcze nikomu 


niczego przy jego pomocy pewnie 
nie udowodniono, ale jest) i zatrud- 
nianiem służb porządkowych oraz 
medycznych, ustalanie cen za 





że kwestie finansowe załatwiamy 
piłkarsko-szkoleniowe 


w  „biurze”, 


w „składzie drużyny”. Możemy na s 


próbę rozegrać mecz towarzyski, - 
przejrzeć aktualne tabele, 
statystyki, sytuację na rynku 
transferowym, przy czym 


jak jesteś kasiasty i masz 


wyniki, możesz nabyć do- w 


wolnego zawodnika 'spoza 


listy transferowej. ('notes”), 


chociaż jak wiedzą wszyst- 





transmisje telewizyjne, reklamy, bi- 
lety, decydowanie o podejmowaniu 
i wysokości pożyczek z banku, 
w końcu prowadzenie drużyny. 

Grę rozpoczynamy w sezonie: 
95/96, 96/97 lub 97/98. Przy pomo- 
cy pieniędzy, głównie zdobytych 


Eremia= tenis: 


|. | Premia - wygrana: 75 tys. zl 


| resesu >| 


1-7 


kie szale, piłkarz kocha swój 


klub, godnie reprezentuje us 


jego barwy i nie zmieni ich 
przy pierwszej okazji za du- 


że nawet pieniądze. 


Gatowice 
|Dyskoboka Grodzisk WI 
|Gómó Zabrze 

JES Łódź 

|Stomi Otsztyn 





LZUUEWA 


Sfery ekonomiczna i szkoleniowa 
w definicji każdego managera (na 
wzór angielski) powinny. się przeni- 
kać, uzupełniać i współgrać. Część 
bankowo-ekonomiczna jest wiary- 
godna, edukacyjna, chociaż zaofero- 
wane opcje pozwalają bawić się głów- 
nie na początku nowego sezonu roz- 


_ficzne oraz 
w podwójnych 
Jednak, jakkolwiek dziwni 
to zabrzmi, LIGA POLSKA || 
jest świetna, bo dotyczy pol- 
_skiej ligi. Czy komuś na Za- 
„ chodzie to się śniło? 
Grafika? No cóż, filmiki 
można spróbować obejrzeć, 
choć po godzinie znany jest 
na pamięć finał każdego 
z nich, a niewyłączenie głośników gro- 
zi nerwicą. Ale grajcie, przecież tam 
jest Siadaczka, Citko, Staniek i Zeigbo. 
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na co się tak dziwnie patrzy- 
| cie? — zapytał czarodziej. Wła- 

śnie zdążył w ostatniej chwili 
skryć się przed ulewą, która ścina- 
ła krzaki i usiłowała dopaść tych 
przechodniów, którzy nie zauwa- 
żyli pierwszych oznak jej złego hu- 
moru. Wyglądało też na to, że 
i czarodziej był w paskudnym na- 
stroju. Jego długa broda była na- 
stroszona jak pióra zadziornego 
kogutka, który chce udowodnić, 
że jest najlepszy i najpiękniejszy 
w całym gospodarstwie. Biesiad- 
nicy zgromadzeni w karczmie 
„Pod Zdechłym Kalamastrem” nie 
mieli zbyt mądrych min. Ale, po- 
wiedzmy sobie szczerze, w tych 
stronach już dawno nie widziano 
żadnego czarodzieja. Brakowało 





2... SERETSAWCEKO 


s..e.ce OODOCCOODOCOOO 


tajemniczych 
opowieści, mą- 
drych rad i praw- 
dziwej magii. 
Wprawdzie niedaleko 
miała swoją chatkę wiedźma Hila- 
ria, ale to jednak nie było to samo. 
Nawet małe dziecko wiedziało, że 
prawdziwa magia nie mogła być 
zastąpiona przez jakieś parzenie 
ziółek. 

Mimo że początki znajomości 
Arivalda, bo tak nazywał się cza- 
rodziej, z biesiadnikami były do- 
syć nieprzyjemne, to jednak do- 
prowadzono do kompromisu po 
owocnych negocjacjach, w któ- 
rych decydującą rolę odegrało pi- 
wo i pewna piękna karczmarecz- 
ka. Zwłaszcza ten pierwszy argu- 





ment polepszyt Arivaldowi humor 
do tego stopnia, że postanowił po- 
dzielić się z wiecznie spragniony- 
mi wiadomości ze świata wieśnia- 
kami ciekawym i pouczającym 
opowiadaniem (oczywiście z od- 
powiednim morałem właściwym 
dla dziatek i panien). 

— Khm — zaczął Arivald, kiedy 
płyn z potężnego kufla wypełnił 
przyjemnym ciepłem jego zzięb- 
nięte członki. 

Kiedyś, dawno dawno temu, żył 
pewien młodzieniec. Zapew- 
niam was, dobrzy ludzie, że 
nigdy nie spotkaliście ni- 
kogo bardziej fajtłapo- 
wałego. Wszystko do 
czego zabierał się ten 
biedak, nazwijmy go 
Galadorem, źle się 
kończyło. Nie będę po- 
dawał tu przykładów, bo 
noc krótka i czas goni. 
Najważniejsze, że ludzie go 
unikali, a on spędzał coraz wię- 
cej czasu złorzecząc i narzekając 
na swój smutny los. To jednak 
miało już niedługo się zmienić. 
Pewnego razu nasz bohater spo- 
tkat bowiem demona, który przed- 
stawił mu pewną ciekawą propo- 
zycję. Otóż dusza Galadora miała 
przenieść się w ciało pięknego 
i bogatego księcia. Propozycja ta 
do tego stopnia spodobała się Ga- 
ladorowi, że bez wahania przystał 
na wszystkie warunki. 

Rzeczywistość okazała się jed- 
nak dużo gorsza, niż przedstawił 
ją demon w swoim filmiku rekla- 
mowym. Chłopak zjawił się w ciele 
księcia w momencie, kiedy ów 
staczał pojedynek z paskudnym 
Czarnym Rycerzem, który wyglą- 
dał tak, jakby książęta schrupywał 
rano na śniadanie. Właściwie nie 
można się dziwić Galadorowi, że 
zwiał gdzie pieprz rośnie, czyli na 
cmentarz. Nagle okazało się, że 
jest pięknym, biednym i wyklętym 
przez ojca księciem. Ta pozycja 
bynajmniej mu nie odpowiadała. 
Postanowił więc zwrócić się z re- 
klamacją. No cóż, demona nie 
można było nigdzie znaleźć, a sy- 
tuacja stawała się coraz gorsza. 
Galador po raz pierwszy w życiu 
zrozumiał, że musi stanąć na wy- 
sokości zadania i walczyć o prze- 
trwanie. 

Glup, doskonałe piwo. Tak, tak, 
nie wzgardzę jeszcze jednym ku- 
felkiem. 

Gdzie to ja... Acha. Postano- 
wienie porzucenia zwyczajów 
tchórza, Galador mógł wypróbo- 
wać już na cmentarzu. Spotkał 
tam bowiem wyjątkowo obrzydli- 
wego grabarza, który swój wolny 
czas spędzał na zagryzaniu tłu- 
stych gasięnic. Oczywiście na po- 
czątku nie chciał nawet gadać 
z naszym bohaterem, ale później 
okazało się, że ma dużo zdolno- 
ści, np. może zaczarować gro- 
bowce. No cóż, Galador musiał go 
prosić kilka razy o przywołanie ja- 
kiejś duszyczki, ale w końcu jego 
trud został wynagrodzony. 


Z ostatniego grobowca wynurzył 
się najlepszy czarodziej na świe- 
cie, czyli ja. Przebywatem już tam 
dosyć długo, a nawet bardzo dłu- 
go. Musiałem więc iść przepiukać 
gardło, ale zostawiłem chłopakowi 
drogocenną mapę tych terenów. 
Musiał tylko poczekać, aż owa 
mapa zostanie  uaktywniona. 
Urwis spędził ten czas na, hm, 
przeglądaniu zawartości grobow- 
ców przy użyciu łopaty grabarza. 
Znalazł całkiem fajne rzeczy, np. 
amulet, sztylet, klejnot i eliksir nie- 
śmiertelności. Te wykopaliska nie 
spodobały się bynajmniej graba- 
rzowi, który wpadł we wściekłość. 
Skończyło się to na przeklęciu 
zdobytych przez chłopaka rzeczy, 
ale za to uaktywniła się mapa. Ga- 
lador skorzystał z niej skwapliwie 
i udał się do miasta. Pamiętał bo- 
wiem, że tam się udałem i chciał 
zasięgnąć mojej drogocennej ra- 
dy. Odwiedził jednak najpierw 
sklep alchemika. Nie bawiły go 
różne pergaminy i opasłe księgi, 
ale dojrzał na stole w stoju małego 
pociesznego człowieczka. Alche- 
mik opowiedział mu historię owe- 
go maleństwa, które było homun- 
kulusem, istotą magiczną. Alche- 
mik niecnym podstępem trzymał 
go w ciasnym słoju. Biedny ho- 
munkulus chciał przetrzeć stój, 
który był zakurzony od zewnątrz, 
a więc nigdy nie mógł tego zrobić. 
Zaciekawiony  Galador chciał 
z nim porozmawiać i w ten sposób 
zdmuchnąt kurz ze słoja. Dzięki 
temu zyskał homunkulusa, dobre- 
go przyjaciela, który obiecał po- 
móc mu aż trzy razy. 

Nie, nie. Proszę siadać. W tych 
okolicach nie ma homunkulusów 
i ten pośpiech w ich szukaniu jest 
doprawdy niepotrzebny. Teraz 
Galador i jego nowy przyjaciel po- 
stanowili wybrać się do karczmy, 
gdzie właśnie odpoczywałem. Po 
drodze. wypytali wszystkich spo- 
tkanych kupców o demony. Dzięki 
temu wiedzieli, jakie zadać mi py- 
tania. Nie mogli jednak ze mną 
porozmawiać, bo _ przejścia 
w karczmie bronił niemiły krasno- 
lud, fanatyczny miłośnik świecide- 
tek. Galador chciał ofiarować mu 
klejnot, ale krasnolud miał swoje 
zasady moralne i nie zbierał prze- 
klętych rzeczy. Całe szczęście, że 
obok siedział zakonnik, który sły- 
szał coś o pewnej dawno zapo- 
mnianej świątyni. Galador udał się 
w drogę, ufając że znajdzie tam 
sposób na odczarowanie swojego 
dobytku. Na ołtarzu użył homun- 
kulusa do odczytania dziwnych 
znaków, które okazały się zaklę- 
ciem przywołującym przerażające 
bóstwo. Musiał jednak sam prze- 
mówić do ottarza, bo maluch bał 
się wypowiedzieć starszliwe za- 
klęcie do końca. Bóstwo nie było 
zbyt rozgarnięte, ale po dłuższych 
targach zgodziło się odczarować 
przedmioty w zamian za eliksir 
nieśmiertelności. Teraz krasnolud 
chętnie przyjął klejnot, a chiopak 
mógł zasięgnąć mojej rady. Po- 












wiedziałem mu zgodnie z prawdą, 
że pomóc mu może tylko sam Lu- 
cyfer, a także napomknąłem coś 
o zamku Fiord, który ma jakieś po- 
wiązania z demonami. Krewki 
młodzieniec od razu popędził do 
zamku. Nie zdążył więc usłyszeć, 
jak mówiłem o straszliwym ka- 
miennym potworze, który bronił 
dostępu do zamku i owa maszka- 
ra przypiekła mu portki (i nie tylko, 
ale nie mogę tutaj opowiedzieć, co 
mu przypiekła, bo są wśród nas 
damy). Kiedy skruszony wrócił do 
mnie, dowiedział się, że potwora 
można pokonać przy pomocy lu- 
stra. Nie wiedziałem jednak, kto 
ma takie lustro i w końcu karcz- 
marz wyjaśnił Galadorowi, że 
zwierciadło jest w zamku. Sprawa 
była trudna, bo książę po zajściu 
z czarnym jegomościem nie miał 





wstępu na zamek swojego papcia. 
Galador wrócił więc spod bram 
zamku wielce zatroskany. Chciał 
uprzyjemnić sobie czas gawędząc 
z więźniem zakutym w dyby. Po 
dłuższej rozmowie wyciągnął mu 
nawet z kieszeni wytrychy i fałszy- 
we kości. Muszę przyznać, że 
chłopak zaczynał się wyrabiać. 
Potem podmienił kości dwóm kup- 
com, wyznawcom bożka hazardu. 
Nie było to łatwe, bo musiał po- 
czekać aż niski kupiec odwróci się 
do tyłu. Wtedy mógł przejrzeć też 
bagaże kupców i zabrał sobie ma- 
łą dziwną książeczkę, która wy- 
glądała na magiczną. Nie muszę 
chyba podkreślać, że od razu 
przybiegł z nią do mnie. Och nie, 
przypominam sobie. Pobiegt do 
alchemika i wymienił ją na jakąś 
kartkę z czarem. Ten chłopak ni- 
gdy nie nauczy się jak trzeba po- 
stępować! Okazało się, że jest to 
czar, dzięki któremu zmieniłem go 
w niedźwiedzia. W tym wcieleniu 
spokojnie dostał się do zamku. Ja 
udałem się napić piwa na cześć 
Carnego..., to znaczy chciałem 
powiedzieć: za powodzenie akcji, 
a miś poszedł do komnaty księż- 
niczki, która, jako że trochę ślepa, 
wzięta go za kuzynka o włochatym 
ciele. Ofiarowała mu nawet całusa 
kiedy przyozdobił się wstążkami 
z łóżka. Pocałunek ten przemienił 
go z powrotem w księcia. Potem 
Galador włamał się przy użyciu 
wytrychów do skarbca, otworzył 
skrzynię (pokonując najpierw ja- 
kąś diabelską sztuczkę, polegają- 
cą na ułożeniu w jednym rządku 





szeroko uśmiechającyh się bia- 
tych czaszek) i dostał lusterko. 
Potem spokojnie przypiął się do 
łańcucha i zmusił mnie do zaprze- 
stania szpiegowania w komnacie 
biesiadnej oraz do powrotu do 
miasta. Teraz mógł zmierzyć się 
z kamiennym potworem. Nie było 
to jednak takie proste, bo potwór 
odwracał głowę na sam widok lu- 
stra. Homunkulus posłużył więc 
za mięso armatnie i zakrył oczy 
potworowi. Teraz Galador mógł 
użyć lustra na bramie i w ten spo- 
sób wyeliminował strażnika z dal- 
szej rozgrywki o ukończenie przy- 
gody. W środku zabrał talizman, 
księgę i przeczytał pamiętnik ne- 
kromanty. Okazało się, że pewna 

część zamku 

nie jest do- 

stępna, bo 


nigdy nie pojawia się nad nią pan 
Słońce. Zrezygnowany Gialador 
wrócił do mnie i dał mi znalezioną 
w zamku Fiord księgę, a potem 
Oczywiście zapytał czy wiem, kim 
jest pan Słońce. Pewnie, że wie- 
działem. Dałem mu nawet czar, 
który wskazał drogę do pana 
Słońce. Muszę przyznać, że chło- 
pak dał sobie dobrze radę z urzą- 
dzeniem, które broniło dostępu do 
pana Słońce. Najpierw homunku- 
lus pomógł mu odczytać instrukcję 
obsługi. To był już trzeci raz, kiedy 
istota pomogła chłopakowi i mały 
przyjaciel opuścił historię, która 
jednak musiała toczyć się dalej. 
Następnie Galador wybrał przyja- 
ciół Słońca, czyli gwiazdę, kome- 
tę, księżyc, ogień i błyskawicę. 
Dzięki temu mógł przejść po mo- 
ście. Słońce okazał się grubawym 
facetem, któremu nie chciało się 
zajrzeć nad Zamek Fiord. Chciał 
natomiast posłuchać muzyki. Ga- 
lador przypomniał sobie o bardzie, 
który siedział w karczmie. Z tylnej 
kieszeni spodni wyciągnął mu pi- 
kantny list miłosny i zaniósł go je- 
go żonie, która mieszkała w alejce 
nieopodal. Nic dziwnego, że nie 
spodobała się jej twórczość mał- 
żonka. Na bruk poleciały rzeczy 
osobiste barda i jego lutnia, która 
szybko znalazła się za pazuchą 
naszego bohatera. Chiopak nie 
mógł się powstrzymać od złośli- 
wości i szybko powiedział o zaist- 
niałej sytuacji bardowi. Artysta 
miał ciężki powrót do domu, ale 








w końcu został wywleczony na ro- 
mantyczny spacerek. Galador po- 
myszkował w jego domu. Odna- 
lazłt w nim perfumy, a potem wy- 
puścił ptaszka z klatki. Na ze- 
wnątrz domu podrażnił trochę kot- 
ka (fiu-fiu w odpowiedniej intona- 
cji) i dzięki temu stał się właścicie- 
lem gustownej szlafmycy. Wraca- 
jąc do słonecznego melomana, 
zabrał siedzącemu przy gospo- 
dzie żebrakowi cuchnący kapeć 
(chłopak zaczynał zbierać wszyst- 
ko co popadło). Słońce wzruszył 
się brzdąkaniem Galadora i prze- 
gnał ciemności znad Fiord. 
W opuszczonej części zamczyska 
Galador znalazł spoczywającego 
w trumnie prawdziwego wampira, 
który widocznie postanowił prze- 
spać dzień. Całe szczęście, że 
chłopak tak dużo czasu zmitrężył, 





oglądając tę komnatę, bo okazało 
się, że za murem uwięziona jest 
piękna (sądząc po głosie) dziew- 
czyna. Mogło ją uratować jedynie 
zabicie wampira. Oczywiście słu- 
żyłem radą jak go wyeliminować. 
Poradziłem, żeby Galador znalazł 
kołek, czosnek i błogosławień- 
stwo. Przeniostem nawet chłopa- 
ka do tajemniczej krainy, gdzie lu- 
dzie mówili dziwnym językiem, 
a po ulicy jeździły blaszane pojaz- 
dy dla krasnoludów. Galador naj- 
pierw odwiedził rzeźnika i dener- 
wował go tak długo, aż ten rzucił 
w niego siekierą. Nasz dzielny 
młodzieniec wyciągnął ją z drzwi 
i ruszył na poszukiwania czosnku 
i wody święconej. Ubił także inte- 
res z napotkaną elegantką, wy- 
mienił bowiem (ale potem znowu 
dokonał wymiany) amulet na sza- 
lik. Pokazał go sprzedawcy i do- 
stał czosnek na leczenie przezię- 
bienia. Wodę święconą dostał 
w drewnianej budowli, dzięki te- 
mu, że na migi dogadał się z czło- 
wiekiem w czarnej sukience. Po- 
kazał mu bowiem złożone ręce, 
gest pokropienia, tyci--tyci i kształt 
butelki. Wtedy uznałem, że należy 
go znowu przenieść do naszego 
świata. Nie miał jednak czasu na 
pogawędki ze mną, bo od razu po- 
biegł do pustelnika. Tam przy 
domku rosło drzewo, z którego 
obciął dwie gałęzie. Obcinat tak 
zapamiętale, że aż złamał siekier- 
kę i został mu sam trzonek. Szty- 
letem zaostrzył gałąź, wbił w dru- 
gą i obwiązał je szlafmycą barda, 
a potem zanurzył to w wodzie 


święconej i obsmarował czosn- 
kiem. W ten sposób stworzył oręż 
doskonały (jeżeli chodzi o walkę 
z wampirem). Wbił mu go prosto 
w serce. Ujrzał wtedy piękną, cho- 
ciaż noszącą maskę, dziewczynę. 
Jej głos był jak najcudowniejsza 
muzyka dla jego uszu, a wygląd 
koił jego zmęczoną duszę. Jej de- 
likatność... Panienka przykopała 
Galadorowi i nie  okazując 
wdzięczności uciekła z zamku. 
Chłopak już już miał pobiec za nią, 
ale po pierwsze nie mógł złapać 
tchu, a po drugie zauważył 
w trumnie jakąś kartkę, którą 
szybko zabrał. Musiał jednak dro- 
go okupić swą opieszałość, bo 
kiedy wybiegł za bramę, dziew- 

czyny już nie było, 

a z dala dobiegały 

porykiwania i przera- 


żony głos dziewczęcy. Przy bra- 
mie znalazł ino wielką iuskę, ale 
nic nie mógł zrobić jak tylko zapta- 
kać nad swoją utraconą miłością. 
Okazało się jednak, że ta przygo- 
da zahartowała jego ducha. Po- 
stanowił, że się nie podda i będzie 
szukał pięknej dziewczyny o ... 
zresztą nieważne. Nasz Galador 
zaczął zmieniać się z tchórza 
w księcia. 
A teraz, drodzy państwo, jeżeli 
pozwolicie, to zabiorę ze sobą ten 
oto kielich i udam się do łoża 
w komnacie, którą, jak mniemam, 
udostępnicie mi na noc. Teraz już 
prawie świta, a ja mam za sobą dłu- 
gą drogę. Oczywiście nie mam nic 
przeciwko temu, żeby jutro konty- 
nuować swoją zajmującą opowieść. 
Słuchacze siedzieli zamyśleni, 
wpatrując się w wygasające szcza- 
py w palenisku jeszcze długo po tym 
jak zniknąt nawet gorzki zapach pi- 
wa korzennego, który roztaczał się 
w miejscu, w którym kiedyś siedział 
Arivald. Jak potoczyły się dalsze lo- 
sy tajemniczej dziewczyny i mężne- 
go młodziana? To wiedział chyba 
tylko Arivald, który właśnie chrapał 
w najlepsze, wygodnie rozłożony 
w najlepszej komnacie karczmy 
„Pod Zdechłym Kalamastrem”. 
Cru-peak 
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itajcie w świecie wolności sło- 

W wa, miłości i lejącego się stru- 
mieniami alkoholu. Tutaj każ- 

dy jest szczęśliwy, ma swoją wierną bu- 
telczynę i już nie musi ukrywać się ze 
swoim nałogiem. Ironia? Jaka ironia? 
Nie znajdziecie jej w moim głosie. Chy- 
ba tylko żal. Kiedyś, przed rokiem 1933 
było lepiej. To zależy oczywiście od 
punktu widzenia. Wtedy była prohibicja, 
a ja miałem pracę, byłem znanym pry- 
watnym detektywem, ludzie mnie podzi- 
wiali, a przestępcy unikali jak ognia. Te- 
raz wszystko się zmieniło. Wygląda na 
to, że jestem jednym z niewielu ludzi, 
którym zniesienie prohibicji zmarnowało 
życie. Jestem zapitym prywatnym 
detektywem, który walczy o odrobi- 
nę godności, która schowała się 
gdzieś bardzo głęboko. Czy ktoś 
jeszcze pamięta Jacka Orlando? 


48 GODZIN 


Ten dzień zapowiadał się jak 
każdy inny. Właśnie wysączyłem 
kolejny kieliszek w moim ulubionym 
lokalu i postanowiłem potoczyć się do 
mieszkania. Często zastanawiałem się, 
czy gdybym wyszedł chwilę później, to 
mógłbym uniknąć kłopotów. Zawsze 
jednak sądziłem, że w dużym stopniu 
decyduje o naszym życiu los. No, ale 
wróćmy do całej historii. Krokiem mary- 
narskim wędrowałem po ulicy, gdy na- 
gle usłyszałem podniesione głosy. 
W ciemnym zaułku kłóciło się dwóch 
mężczyzn i nawet nie zorientowałem się 
kiedy padł strzał. Nie wiem też, w jaki 
sposób znalazłem się na ziemi i dlacze- 
go straciłem przytomność. Jedno jest 
pewne, nie był to skutek nadużycia alko- 
holu. Ostatnie, co zapamiętałem, to wi- 
dok mordercy wspinającego się po dra- 
binie na dach budynku. 

Kiedy odzyskałem przytomność, leża- 
tem obok martwego człowieka, a nade 
mną pochyłali się policjanci. Zgadnijcie, 
kogo oskarżyli o to morderstwo. Bingo! 
Oczywiście, że dobrego starego Jacka 
Orlando. Okazało się jednak, że moje 
stare znajomości są jeszcze coś warte. 
Zdołałem przekonać Toma, szefa komi- 
sariatu, żeby dał mi 48 godzin na znale- 
zienie mordercy. Inaczej, hm... mogę 
znaleźć się w dosyć nieprzytulnej celi. 

Musiałem działać systematycznie. 
Postanowiłem więc najpierw zajrzeć do 
swojego mieszkania (klucz był schowa- 
ny pod wycieraczką). Pogadałem jesz- 
cze z sąsiadką, Alice, która zaprosiła 
mnie na herbatkę do swojego przytulne- 
go mieszkanka. Ze swojego apartamen- 
tu zabrałem miotełkę do kurzu i znale- 
zionym w szafce kluczykiem otworzyłem 
szałkę z pistoletem. Nie mogę przecież 
chodzić po ulicy bez broni! Jeszcze mi 
życie miłe. Na kanapie znalazłem też 
portfel z pewną sumką pieniędzy. 
Wszystko wskazywało na to, że byłem 
przygotowany na spotkanie z mordercą. 
Przypomniałem sobie jednak o obietnicy 
danej Alice. Podśpiewując pod nosem 
piosenkę „living next door to Alice”, uda- 
tem się na spotkanie. Na korytarzu przy- 
kuła moją uwagę szczotka. Nie jestem 
może gospodynią domową, ale i taki 
sprzęt może się przydać. Alice nudziła 
jak zwykle. Zajęła się robotą dopiero 
wtedy, gdy dałem jej miotełkę do kurzu. 
Mogłem wtedy przejrzeć rzeczy znajdu: 
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jące się w jej mieszkaniu. Potajemnie 
zabrałem rękawice bokserskie i wy- 
mknąłem się cichaczem. 

Dosyć tego dyskutowania, musiałem 
znaleźć sposób na dostanie się na dach 
budynku. Nie było to łatwe, bo drabina, 
po której wdrapał się morderca, była 
zbyt wysoko. Postanowiłem rozejrzeć 
się po okolicy. Na jednym z podwórek 
stał samochód, z którego wystawała 
korba. Tak, to był dobry pomysł, żeby 
przyciągnąć drabinkę korbą. Okazało 
się jednak, że właścicielem samochodu 
jest pewien bardzo nieprzyjaźnie nasta- 
wiony do mnie osobnik o pięknym imie- 
niu Bif. Wyglądało na to, że w bezpo- 
średnim starciu nie mam zbyt dużych 
szans. Postanowiłem pomyszkować da- 
lej. Za rogiem stał koń pociągowy, pod 
którym zauważyłem podkowę. Wymio- 
tem ją szczotką. Pogadałem z właści- 
cielem konia i doznałem olśnienia. Wło- 
żyłem do rękawicy podkowę i pobiegłem 
pożyczyć korbę. Bif nie był z tego zado- 
wolony, więc niedługo potem nastąpiło 
starcie Bif kontra podkowa... Zabrałem 
korbę i ściągnąłem drabinkę. Dysząc ze 
zmęczenia (to już nie te lata, panie 
dziejku), wdrapałem się na dach. Znala- 
złem na nim zapałki pochodzące z noc- 
nego klubu Night O'Granis. Trzeba było 
sprawdzić to źródło. Schodzenie poszło 
mi już znacznie szybciej. 

Na dole spotkałem Toma, który oddał 
mi kluczyki do mojego samochodu. No, 
dopiero teraz dobrze wykorzystam swo- 
je 48 godzin. Już miałem pojechać do 
miasta, kiedy zauważyłem leżące na 
ziemi cygaro. Gdzieś już widziałem takie 
cygara. Można było je kupić w sklepie 
u mojego starego kumpla Charliego. 
Trzeba więc było wybrać się na zakupy 
do miasta. Po drodze spotkałem jeszcze 
Bifa i w końcu, późnym wieczorem, do- 
tarłem wreszcie do miasta. 


MIASTECZKO 


Od razu udałem się do sklepu Char- 
liego. Dobry z niego kolega, chciał mi 
pomóc, mimo że ostatnio ignorowałem 
jego kartki świąteczne. Kiedy zapytałem 
się kto kupił cygara, opisał mi wysokiego 
mężczyznę. Przynajmniej miałem jakiś 
ślad. Dostałem od Charliego także kilka 
dolarów i gazetę. Chciałem od razu iść 
do klubu, ale mój samochód ostatnio 
bardzo się psuł, dlatego odwiedziłem 
Franka, miejscowego mechanika-magi- 
ka. Umówiłem się z nim na przegląd sa- 
mochodu we wtorek. Teraz pobiegłem 
do Night O'Granis. 

Wejścia pilnował jakiś umięśniony 
pacan, który nie chciał mnie wpuścić do 
środka. Zapewne był przekupny, ale nie 
chciałem marnować pieniędzy. Opłaca- 
ło się trochę poszukać, bo na dawnym 
placu budowy odkryłem drabinę prowa- 
dzącą na podwórko na tyłach klubu. 
W klubie spotkałem siedzącą przy barze 
olśniewającą blondynkę, która po zasto- 
sowaniu odpowiednich argumentów 
(wystarczyło pięć dolarów) powiedziała 
mi, że cygara Black Death palił niejaki 
Bellinger, który zatrzymał się w hotelu. 
Gdybym miał więcej czasu, to na pewno 
rozwinąłbym tę znajomość, ale mój czas 
na wolności kurczył się nieubłaganie. 
Udałem się więc do hotelu. 

Miły recepcjonista niecnie przeze 
mnie oszukany (podałem się za brata 
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pana Bellingera) poinformował mnie, że 
mój krewny mieszka pod numerem 101. 
Wymknęło mu się także, że zapasowe 
klucze do tego pokoju ma sprzątaczka. 
Pomyszkowałem w korytarzu prowadzą- 
cym do pokoju sprzątaczek i znalaztem 
klucz do interesującego mnie pokoju. 


Na jego podwórku stał samochód, na 
którego siedzeniu znalazłem zaprosze- 
nie do Kasyna. 

Przypomniałem sobie też o panu 
Smith — musiałem jakoś go związać. 
Wyłamałem deski broniące dostępu do 
opuszczonej rudery i uzbroiłem się w kij 


bię poddając się nałogowi, ale musiałem 
wychylić chociaż kufelek piwa. Udałem 
się więc do baru. Za monetę kupiłem 
zimne piwo i już już miałem je wypić, 
gdy zobaczyłem biednego marynarza, 
który cały spocony zajadał jakieś parów- 
ki. Odezwało się we mnie sumienie i po- 
Na górze otworzyłem drzwi i znalazłem „, baseballowy. Tak przygotowany uda- , częstowałem biedaka piwem. Jego „ dach. Pistoletem ogłuszyłem znajdują- 
się w normalnym, na pierwszy rzut oka, y tem się do włóczęgi, który znokautowa- ; wdzięczność była tak duża, że zostawił ; cego się tam strażnika, a potem zacze- 
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rozeszli się do swoich brudnych zajęć, 
a ja musiałem jakoś uratować swoje ży- 
cie. Wcisnąłem przycisk, który wywołał 
hałas gdzieś w innym pomieszczeniu. 
Obstawa Don Scalettiego poszła spraw- 
dzić co się stało, a ja wdrapałem się na 


z wiadomością o spotkaniu z panem ! mu sznur. A tak przy okazji, czułem ! głodny, więc schowałem parówkę do ! Dzięki temu spuściłem się na dach sa- 
Smithem dzisiaj o 20.00 w Night O'Gra- „, straszne wyrzuty sumienia. Rozumiem, „ kieszeni (mam nadzieję, że mi nie zatłu- „ mochodu i pojechałem w nieznane... 
nis. Zabrałem się także do przeglądania 1 że można kogoś postrzelić we własnej , ści płaszcza). 

walizki Bellingera. No tak, okazało się, 1 obronie, nawet jakoś przełknątem ten Udałem się dalej na poszukiwania BAZA WOJSKOWA 

że nasz sympatyczny palacz (zawsze , numer z rękawicą. Ale bić kogoś kijem , czegoś, dzięki czemu mógłbym poko- a ściślej do bazy wojskowej. Znala- 
wiedziałem, że nałóg może zgubić czło- „ baseballowym! To było po prostu nie- ;, nać łańcuch. Za rogiem, na ciemnym „ złem się w dziwnym magazynie. Drzwi 
wieka) wozi ze sobą niezły arsenał. Tak 1 smaczne. No, ale miałem sznur, cho- 1 podwórku znalazłem to, czego szuka- 1 wyjściowe były zamknięte, ale otworzy- 
podnieciło mnie to odkrycie, że w ostat- 1 ciaż wiedziałem, że cel nie uświęca ! łem, czyli nożyce do cięcia blachy. Pil- 1 łem je za pomocą toporka znalezionego 
niej chwili usłyszałem kroki na korytarzu , środków. Związałem Smitha i spokojnie , nował ich piesek, ale obłaskawiłem go , w skrzynce na boku samochodu. Wy- 
i brzęk klucza. Ledwo zdążyłem wy- udałem się do kasyna, które stanęło  parówką. Teraz już spokojnie mogłem brałem się na spacerek i na ziemi znala- 




















mknąć się przez okno. Uff. Teraz nale- 
żało iść do klubu i zdążyć na spotkanie 
z rozmówcą Bellingera. 

Okazał się nim grubawy jegomość, 
pan Smith (szkoda, że nie Kowalski). Na 
początku byt nieufny, ale rozchmurzył 
się, gdy pokazałem mu gazetę, która, 
jak się okazało, była znakiem rozpo- 
znawczym. Smith był wysłannikiem Don 
Scallettiego, miejscowego Tuti di Fruti, 
czy jakoś tak. Widocznie ten mafiozo 
zamówił u Bellingera małe sprzątanie. 
Bellinger (czyli ja udający Bellingera) 
miał dostać zapłatę w zacisznym miej- 
scu. Kiedy Smith odwrócił się do mnie 
tyłem i wyciągał coś z kieszeni (jak się 
okazało broń), wykorzystałem ten czas 
na zdzielenie go pięścią w głowę. Przez 
chwilę powinien być nieszkodliwy, mu- 


przede mną otworem, kiedy pokazałem 
zaproszenie. 

W środku podenerwowałem gości 
i w końcu zostałem zaproszony do Don 
Scallettiego. Wszystko skończyło się 
nienajgorzej. Tuti di Fruti kazał zamknąć 
mnie na dole w piwnicy, ale dowiedzia- 
łem się, że planuje jakąś akcję w do- 
kach. Z komórki wydostałem się dzięki 
Elizabeth, siostrzenicy _ Scallettiego. 
Dziewczyna była w szoku po otrzymaniu 
wiadomości o śmierci jej ukochanego 
Bellingera. Podejrzewała o to morder- 
stwo wuja i dlatego postanowiła mi po- 
móc. Dostałem od niej tom, którym: pora- 
dziłem sobie z drzwiami. W pokoju ma- 
fioza znalazłem swoją broń oraz teczkę. 
Wyjścia bronił jakiś mięśniak, ale odkrę- 
ciłem zawór z parą i miałem go z głowy. 


przeciąć łańcuch. Nie czekając ani se- 
kundy dłużej, pozbyłem się głupiego że- 
lastwa. Już, już miałem wejść do środ- 
ka, gdy przypomniałem sobie, że po 
drodze widziałem włóczęgę z rumem 
(albo raczej rum z włóczęgą). No nie, ta- 
kiej okazji nie mogłem darować. Wróci- 
łem i zabrałem śpiącemu butelkę (no 
proszę, a teraz zostałem złodziejem). 
Napić postanowiłem się jednak później. 
Za bramą wszystko wyglądało tak, jakby 
ktoś coś nielegalnie stąd wywoził albo 
wwoził. Chyba znalazłem to, czego szu- 
kałem. Wymknąłem się strażnikowi, któ- 
ry kilka razy prawie mnie dorwał i dosta- 
łem się do labiryntu, który tworzyły wiel- 
kie skrzynie. Trochę  pobłądziłem 
i wreszcie dotarłem '-do miejsca, gdzie 
jedna z desek skrzyni była obluzowana. ! majora i powiedziałem sekretarce o wła- 
siałem go jednak związać, bo inaczej „ Dostałem nawet naboje i dzięki temu „ Tutaj też zostałem zaatakowany przez „, maniu do magazynu. Przestraszona po- 
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zynu, gdzie stał samochód i korzystając 
z warsztatu przerobiłem drut na wytrych. 
Otworzyłem nim zamknięte drzwi w bu- 
dynku, który znajdował się na lewo od 
magazynu. Znalazłem tam mundur i nie- 
śmiertelnik. 

Przebrałem się w mundur i teraz mo- 
głem spokojnie wędrować po okolicy. 
Wybrałem się więc do samego dowódz- 
twa. Najpierw załatwiłem służbistę przy 
telefonie. Wysłałem go pod byle pozo- 
rem do innego pokoju, wsadziłem 
wtyczkę do gniazdka i uruchomiłem te- 
lefon. Zadzwoniłem do Toma i przedsta- 
wiając się imieniem majora (Max) po- 
prosiłem, żeby przyjechał do bazy. 

Potem wybrałem się do sekretariatu 
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skargę. Teraz jednak przyszedł czas na 1 Frank zreperował mój samochód, ale 1 mocą pistoletu pokazałem im, gdzie 1 zbytnio zadowolony z takiego obrotu 

Bellingera, który już czekał na mnie przy : nie chciał pieniędzy. Nie chciał także : pieprz rośnie. spraw. Pozostało tylko poinformować 

stoliku w środku klubu. | on ucieszył się ; zdradzić, gdzie znajdują się moje klu- , Uciekali, aż się za nimi kurzyło i na- „ o wszystkim pułkownika, licząc, że mo- 

na widok gazety. Chciałem, żebyśmy 1 czyki do wozu. Jego czerwony nos su- 1 wet zostawili mi łom w prezencie. Wy- 

zmienili lokal, ale chyba nie był to zbyt 1 gerował jednak, że powinienem dobrać ! rwałem nim deskę ze skrzyni. Potem 

dobry pomysł, bo po drodze Bellinger : się do gorzelni. Znalazłem tam korbę 5 znalazłem kuter, na który dostałem się 

spotkał swoje przeznaczenie, czyli kilka g i kiedy uruchomiłem stojący tam samo- ; po zdobycznej desce. Ze środka dało się 

kulek, które wysłano do niego z przejeż- 1 chód, załoga stwierdziła, że musi udać 1 zabrać tylko kotwicę. Dobre i to. Kilka 

dżającego samochodu. Nosił wilk... I się na spoczynek. Dzięki temu zabrałem. ! kroków dalej siedział stary Wilk Morski, 
Oczywiście znowu jakiś głupek i whisky i zapłaciłem nią Frankowi. Potem ; który w zamian za rum dał mi linę. Przy- 

oskarżył mnie o to morderstwo. Co ; wystarczyło wsiąść do samochodu ; wiązałem ją do kotwicy. Może taka kom- 

dziwniejsze, policja mu uwierzyła. Jed- 1 i udać się w ślad za Scallettim. 1 binacja kiedyś się przyda. Mogłem już 

nak popełnili błąd strategiczny i na ; i wracać, wyglądało na to, że znalaztem 

chwilkę zostawili mnie samego. Dzięki ; | 7 BOK ÓC 0) . tutaj wszystko, co można było odszukać. 

temu czmychnąłem ile sił w nogach „ Okolica była niezbyt przyjazna, ale „ _ Ruszyłem w drogę powrotną. Zacie- 

w najbliższą uliczkę. Kiedy wróciłem, ni- 1 po krótkich poszukiwaniach znalazłem 1 kawiło mnie jednak jeszcze jedno po- 

kogo już nie było. Na rogu stał facet, któ- i drzwi, które ktoś zabezpieczył niezłą ; mieszczenie. Dobrze zrobiłem, bo kiedy 

rego przekonałem siłowo, że powinien „ kłódką. Owocem poszukiwań było też ; w środku wdrapałem się na drabinę, ; DYSTRYBUTOR PC-TOPWARE  CENA:3980 

wyjawić mi tajemnicę, jak dostać się do 1 znalezienie monety leżącej samotnie na 1 podsłuchałem rozmowę  Scallettiego 1 PEPOS _ Min. 486 DX2/66, 6 MB RAM 

kasyna Don Scallettiego. Okazało się, j chodniku. No cóż. Od tego myślenia * z pewnym majorem! Wyglądało na to, H DEMO: CD56 : 

że potrzebne jest zaproszenie. Teraz , rozbolała mnie głowa. Po zatym dawno , że mafiozo kupował od wojska broń! Do 2GRERIA. G/aQ 

przyszedł czas na odwiedzenie Franka. ; już nic nie piłem. Wiedziałem, że źle ro- ; tego mój znajomy, komisarz Tom, też ; OCENA: 6/ 10 i 


że on nie jest skorumpowany. 
Oczywiście na początku nie chciał mi 
uwierzyć, ale zmienił zdanie, gdy poka- 
załem mu dowody, czyli teczkę Don 
Scallettiego. Potem musieliśmy rozpra- 
wić się ze spółką Tom i Max. A na końcu 
pojawiła się Elizabeth i... O nie, prawdzi- 
wy gentleman nie zdradza szczegółów. 
Powiem tylko, że zaprosiła mnie na ka- 
wę. Wygląda na to, że sprawy powoli 
zaczynają wyglądać coraz lepiej... 
Krupik 
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itaj w Świecie Snów. Wpraw- 
W dzie już kiedyś znalazłeś się 

tutaj, ale dopiero teraz masz 
do wykonania ważne zadanie. Nie 
wiesz jakie? Otóż musisz rozprawić się 
z członkami tajemniczej Organizacji, 
która wykorzystując. moc ukrytą 
w Świecie Snów chce zapanować nad 
całą Ziemią. Jak więc widzisz, zadanie 
nie jest łatwe i czeka cię wiele niebez- 
pieczeństw. Czy masz jednak inne 
wyjście? 

Na początku znalazłeś się na dziwnej 
wyspie pływającej w przestworzach. 
Rośnie na niej wielkie drzewo wyrzeź- 
, bione w kształt twarzy. Porozmawiaj 

z niebieskimi ludzikami, a potem leć na 

sąsiednią wyspę (Isle of Hammas). 

Zabierz od czerwonego stworka 

A łuk () i wejdź przez drzwi do 
komnaty z basenem. Zabij ata- 
kujące cię potworki i pociągnij za 
dźwignię (uwaga — w basenie 
znajduje się  króliczek-życie). 

Wróć na wyspę z drzewem — 

w pniu pojawiło się przejście. Wejdź 
do korytarza i biegnij przed siebie, 
uważając na niemiłe pajace, które za 
wszelką cenę będą chciały utrudnić ci 
zadanie. W miejscu, gdzie spotkasz zie- 
lonego ludzika, zejdź piętro niżej i pobie- 
gnij odkrytym teraz korytarzem. Na jego 
końcu znajduje się jaskinia z wieloma 
kamiennymi słupami. Na początku za- 
bierz znajdującego się na jednym z nich 
króliczka (życie). Następnie przeskocz 
po słupach aż do rozdroży i skręć w le- 
wo. Na końcu tej drogi odnajdziesz 
klucz. Wróć do rozdroży i tym razem idź 
w prawo. W komnacie, do której do- 
trzesz, podłoga zapadnie się, a ty wylą- 
dujesz w wodym korytarzu, który musisz 
szybko przepłynąć (na skrzyżowaniach 
skręcaj zawsze w prawo). Tunel zakoń- 
czy się w jeziorze znajdującym się w ol- 
brzymiej jaskini. Musisz tutaj odnaleźć 3 
kamienne tablice. Następnie niewielkim 
korytarzem przejdź do zalanej wodą 
komnaty i zabierz znajdujący się tam 
przedmiot. Wróć tunelem nad jezioro 
i wyjdź przez jedno z okien. Znowu znaj: 
dziesz się na Isle of Hammas. To przy- 
kre, ale nie masz energii, żeby przele- 
cieć na inną wyspę. Ponownie odwiedź 
komnatę, gdzie kiedyś przesunąłeś 
dźwignię. Tym razem zanurkuj w base- 
nie i zabierz leżący na dnie róg. Teraz 
możesz wracać na powierzchnię wyspy. 
Zadmij w róg, którego dźwięk przywoła 
wieloryby. Porozmawiaj z jednym z nich, 
to dowiesz się, że dostaniesz od niego 
energię, która pozwoli na dotarcie do in- 
nej wyspy. Musisz tylko lecieć za wielo- 
rybem i zbierać wypuszczane przez nie- 
go bąbelki. 


LWUDEZAEWACE 


Znajdziesz się na wyspie z dwiema 
skałami. W pobliżu lata czerwony ludzik 
i jeśli go złapiesz, to zyskasz czar leczą- 
cy rany (*). Na początku poleć na wyspę 
ze zwariowanym szamanem (African Is- 
land). Facet wygląda na opętanego, 
więc lepiej od razu znaleźć dla niego le- 
karstwo. Wyląduj na wyspie z posą- 
giem. I tutaj znajduje się jakiś wariat 
(bliźniaczo podobny do poprzedniego), 
który twierdzi, że coś wysysa z niego 
energię. Podczas lotu wydawało ci się, 
że coś ukrywa się na górze wyspy. Fak- 


tycznie, znajdziesz tam czerwonego lu- 
dzika, który odda ci bębenek. Wróć do 
szamana na African Island i daj mu zgu- 
bę. W nagrodę będziesz mógł zwiedzić 
wnętrze posągu, więc leć tam bez zwło- 
ki. Znajdziesz się w labiryncie podziem- 
nych korytarzy. Zielony ludzik poprosi 
cię o uwolnienie z klatki. Na leżącym 
w pobliżu stole znajduje się czar tworzą- 
cy magiczny miecz. Kiedy znajdziesz 
dźwignię, przesuń ją i wróć do ludzika. 
Ten pomoże ci dostać się na wyższy po- 
ziom i obieca dalszą pomoc. Jednak po 
drodze gdzieś się zawieruszył i koniecz- 
nie musisz go odszukać. Podążając cią- 
giem korytarzy, dotrzesz do komnaty ze 
skórą tygrysa na podłodze. Oszczędź 
mało agresywną modliszkę. Na końcu 
korytarzy spotkasz zielonego ludzika 
i razem wróćcie do komnaty ze skórą ty- 
grysa. Niespodzianka! Modliszka okaże 
się zaklętą kobietą, która podziękuje za 
uratowanie i pomoże ci wrócić do wielo- 
rybów, które ponownie pomogą ci w do- 
staniu się na sąsiedni archipelag. 


YU ALUERCEE 


Znajdziesz się na Island of Columns. 
Poleć na sąsiednią wyspę i porozmawiaj 
ze znajdującym się tam pomarańczo- 
wo-zielonym ludzikiem. Uparciuch ma 
coś ważnego, ale ci tego nie da, bo mu 
się nie chce. Musisz znaleźć na niego 
sposób. Złap jego brata latającego balo- 
nem i sprowadź go na ziemię. Przekona 
on braciszka, żeby oddał ci tajemnicze 
plany. Wróć na Wyspę Kolumn i oddaj 
plan szkieletom znajdującym się w kom- 
nacie. Ci z ochotą wykonają dla ciebie 
deskę surfingową oraz cofną zaklęcie 
iluzji okrywające Wyspę Wiatrów. Mo- 
żesz już spokojnie tam polecieć. Na wy- 
spie są dwie komnaty, do których wej- 
ścia ukryte są z tyłu i z boku wyspy. 
W jednej z nich dostaniesz monetę 
otwierającą zamknięte drzwi, a w drugiej 
spotkasz dwa fioletowe ludziki. Jeden 
z nich da ci nutkę za darmo, ale drugi 
będzie się targował. Wróć na kolorową 
stronę wyspy i użyj pieniążka, by otwo- 
rzyć zamknięte drzwi. W komnacie 
przejdź na drugą stronę wyrwy w podło- 
dze — znajdziesz się w tunelu. Korzysta- 
jąc z deski surfingowej, musisz doje- 
chać do końca tunelu. Jeśli ci się uda, to 
znajdziesz się na Wyspie Kolumn na- 
przeciwko wejścia do drugiej komnaty. 
Wejdź do niej i weź od czerwonego lu- 
dzika fajny przedmiot. Wróć na Wyspę 
Wiatrów i oddaj podarunek fioletowemu. 
Ze zdobytą nutką udaj się do pokoju 
z wyrwą w podłodze i ponownie przejdź 
na drugą stronę. Tym razem przejażdż- 
ka na desce surfingowej ma bardziej 
spokojny charakter i nie musisz już gnać 
na złamanie karku. Kiedy dojedziesz do 
końca, zostaniesz przeniesiony na wy- 
spę z kanionem, ale tym razem będzie 
tam również wieloryb. Wbrew pozorom 
nie musisz nigdzie lecieć, lecz czeka cię 
kolejne surfowanie na złamanie karku, 
tym razem w kanionie! 


WUIUUETOLAD 


Po udanej przejażdżce znajdziesz się 
na arenie z trzema portalami. Białe lu- 
dziki wyjaśnią ci, że czeka cię podróż do 
przeszłości Świata Snów. Znajdujące 
się tu portale przeniosą cię w różne 
okresy panowania zła. Na początek za- 


bij ganiającego po arenie ludzika i za- 
bierz jego przedmiot. Następnie udaj się 
na środek areny i zabij żółtego potwora. 
Teraz portal stoi otworem i kiedy trochę 
pobłądzisz w korytarzach, dotrzesz nad 
prześliczne jeziorko. Złap latającego 
nad nim czerwonego ludzika, a zdobę- 
dziesz czar Spirit. Użyj go do przejęcia 
kontroli nad ciałem syreny. Popłyń do 
tunelu znajdującego się pod wodospa- 
dem. W labiryncie zalanych korytarzy 
znajdź magiczny instrument i wróć nad 
jezioro. Poleć do żółwi i zagraj im na in- 
strumencie. Muzyka tak je oczaruje, że 
polecą za tobą i pomogą ci pokonać de- 
mona. Ocalony w ten sposób pisarz zo- 
stawi ci pergamin. Kiedy go zabierzesz, 
pojawi się twoja zła strona duszy i zosta- 
niecie przeniesieni do dziwnej komnaty, 
gdzie musisz stoczyć pojedynek ze 
swoim drugim ja. Po wygranym poje- 


dynku zostaniesz przeniesiony na are- 
nę. Spotkasz tam jednego z naukow- 
ców, Raya, który zaprowadzi cię do dru- 
giego portalu. W pierwszej komnacie 
spotkasz fioletowego ludzika, który za- 
proponuje ci handel, jeśli tylko będziesz 
miał coś ciekawego na wymianę. Jeżeli 
przejdziesz się dalej, to znowu spotkasz 
Raya. Ten zaskoczony, że udało ci się 
go dogonić, ucieknie tak szybko, że zgu- 
bi spodenki. Zabierz je i wróć na arenę. 
Na jednym z portali będzie siedział fiole- 
towy handlarz, który w zamian za 
spodenki da ci tłumacza Raya, który od- 
czyta ci pergamin. 


WZĄUALEZE LU 


Znajdziesz się w gigantycznym pa- 
jąku. Po chwili pojawi się w komnacie 
zły chłopczyk, który przeniesie cię na 
wyspę z rzeźbionym drzewem. Szybko 
wejdź do środka i odszukaj czerwone- 
go ludzika, który da ci pierwszą część 
malutkiego pająka. Wrócisz do gigan- 
tycznej maszyny, tyle że na inny po- 
ziom. Po chwili pojawi się kobieta i po- 
nownie zostaniesz przeniesiony. Znów 
musisz złapać czerwonego ludzika, 
który odda ci drugą cześć mini--pająka. 
Tym razem wrócisz na mostek kapitań- 
ski, ale po raz kolejny dopadnie cię słu- 
ga zła — wylądujesz na równinie sza- 
mana. Złap fioletowego ludzika. Ten 
zgodzi się oddać ci ostatnią część pa- 
jączka, jeśli zaprowadzisz go na śro- 
dek równiny. Kiedy wypełnisz jego żą- 
danie, nagle pojawią się demony, na 
które najlepszym lekarstwem jest ma- 
giczny miecz. Szaman złoży z posiada- 
nych przez ciebie elementów dobrego 
pająka i wyśle cię na mostek kapitań- 
ski. Dobry i zły pająk zniszczą się wza- 
jemnie, a uwolniony spod wpływu zła 
kapitan opóźni zniszczenie maszyny, 
tak abyś zdążył z niej uciec. Najszyb- 
ciej uda ci się to, jeśli jedziesz jak stra- 


żak po rurze. Eksplozję przeżyjesz nie 
tylko ty, ale również dwóch członków 
załogi. We trójkę idźcie do leżącego 
w pobliżu opuszczonego pająka. 
W środku złap czerwonego ludzika — 
dostaniesz czar Time Brake. Następnie 
przez żółtą kulę przepłyń na wyższy 
poziom i tam razem z marynarzami 
uruchom maszynę. Spowolnij pozosta- 
łe gigantyczne pająki czarem Time 
Brake, a następnie zniszcz je (UWA- 
GA! Nie zawsze widać strzały, za to wi- 
dać i słychać trafienia) i podejdź do ol- 
brzymiego posągu. Ponownie znaj- 
dziesz się na arenie. Szybko porozma- 
wiaj z kremowymi ludzikami — zgodzą 
się pomóc ci w walce ze sługami zła. 
Kiedy już ich pokonają, możesz przejść 
przez trzeci portal. Jeden ze znajdują- 
cych się w korytarzach demonów po- 
siada literkę. Kiedy ją zdobędziesz, 


możesz opuścić to mroczne miejsce, 
ale najpierw odzyskaj energię magicz- 
ną. 


ULUZULBCE ŻALU 


Znajdziesz się u podnóża dwóch gi- 
gantycznych kamiennych dinozaurów. 
U stóp drugiego posągu znajduje się 
ludzik, który ma kolejną literkę. Wej- 
ście, przez które przyszedłeś, prowa- 
dzi do groty szamana. Odpocznij tam 
chwilę, aż odzyskasz energię magicz- 
ną. Ostatnią literkę posiada ludzik 
schowany w paszczy jednego z potwo- 
rów. Kiedy odniesiesz ją do groty sza- 
mana, wypełnisz zadanie i wrócisz na 
arenę. Szaman wyjaśni ci do czego 
mogą doprowadzić działania naukow- 
ców i przeniesie cię do ich siedziby. 


AULA 


W fabryce przebiegnij na drugą 
stronę ramy i kopnij dźwignię. Wróć do 
olbrzymiego wentylatora i przejdź 
przez niego do labiryntu. Najpierw wy- 
bierz lewe odgałęzienie i skacząc po 
platformach odszukaj fioletowego lu- 
dzika. Odda ci on Omegę, dzięki której 
będziesz mógł zjechać na niższy po- 
ziom fabryki. Najpierw jednak musisz 
się stąd wydostać. Wróć na początek 
labiryntu i wybierz prawą odnogę. Po 
kilkudziesięciu kolejnych skokach 
znajdziesz się w miejscu, w którym 
szaleni naukowcy odzyskują energię 
niezbędną im do życia w Świecie 
Snów. Przełącz kopnięciem dźwignię 
znajdującą się z drugiej strony rampy, 
a następnie zjedź po linie na niższy 
poziom fabryki. Tam zregeneruj ener- 
gię magiczną i korzystając z czaru Spi- 
rit opanuj ciało minotaura. Wejdź po- 
tworem na źródło energii znajdujące 
się na słupie w centrum fabryki. Potwór 
zniknie, a w hali pojawi się jedyny na- 
ukowiec, któremu udało się choć 


w części opanować szaleństwo. Obie- 
ca ci on pomoc i otworzy przejście pro- 
wadzące na prześliczną łąkę. 


IEUSLUINTG 


Spotkasz tam szamana, który do- 
starczy ci dalszych informacji. Następ- 
nie złap niebieskiego ludzika. Razem 
z nim podejdź do drzewa i usiądź na 
ławce. Znajdziesz się w batyskafie na 
dnie morza. Użyj czaru Spirit, by prze- 
jąć kontrolę nad ciałem ludzika i opuść 
batyskaf. Popłyń do syren — pomogą 
ci, odwołując strażników. Ludzik 
wścieknie się za wykorzystanie jego 
ciała i ucieknie, zabierając kulę służą- 
cą do sterowania batyskafem. Popłyń 
za nim do labiryntu tuneli. Skąpiec 
schowa kulę, korzystając z pomocy ko- 
legów, ale jej odszukanie nie jest trud- 
ne, bo wystarczy śledzić jego kumpli 





i obserwować, w którą stronę się pa- ; 
trzą. Po odzyskaniu kuli wróć do baty- 1 
skafu i popłyń nim przez walący się tu- ! 
nel. Kiedy przedostaniesz się na drugą ; 
stronę, będziesz już blisko centrum do- q 
wodzenia Organizacji. Jeden z na- 1 
ukowców będzie próbował cię po- i 
wstrzymać, wysyłając najpierw dwa ; 
batyskafy, a później węża morskiego. i 
Jednak nie jest to poważna przeszko- 1 
da i po pokonaniu jej wyląduj u stóp i 
kwatery głównej. Wpłyń do środka — ; 
spotkasz tam zielonego ludzika, który 1 
poinformuje cię, że przez środkowy I 
ekran nie możesz przejść, gdyż nie | 
masz dzieciństwa. Przeskocz przez le- q 
wy ekran, zabij znajdującego się tam 1 
cyborga i zabierz mu lizaka z Czerwo- ! 
nym Kapturkiem. Wróć do poprzedniej i 
komnaty i przeskocz przez prawy q 
ekran. Daj złemu wilkowi lizaka, a do- 1 
staniesz dzieciństwo. Teraz możesz e 
już przeskoczyć przez centralny ekran ; 
w głównej komnacie. | 
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NUŻ ULUE 


Znajdziesz się w centrum dowo- 
dzenia. Przejmij kontrolę nad Rayem 
przy pomocy czaru Spirit i idź poroz- 
mawiać z Billem — na pulpicie dowo- 
dzenia pojawi się dźwignia. Poczekaj 
aż czar skończy działać i rzuć zaklę- 
cie niewidzialności. Pobiegnij przełą- 
czyć dźwignię kopnięciem, a następ- 
nie przeskocz przez obraz. Wylądu- 
jesz w kinie. Zabij oba diabły i biegnij 
na górę do sali operatora. Nie próbuj 
z nim walczyć, tylko uciekaj do kina 
i przeskocz przez ekran. Tunel dopro- 
wadzi cię do African Island. Tam zabij 
trzy klony operatora, to uwolnisz go 
od zaklęcia. Zabierz oba króliczki 
oraz łuk, to znajdziesz się z powrotem 1 
w tunelu. Wróć do kina i idź do pokoju ! 
operatora. Uzbrojony w miecz przejdź - 


: : PURE SZ) 
przez drzwi po prawej stronie i zabij q 





znajdujące się tam demony. Wróć do 
kina, zabierz magiczną kulę i zaklęcie 
Ressurection od niebieskiego ludzika, 
po czym przeskocz przez ekran. Wy- 
lądujesz ponownie w centrum dowo- 
dzenia. Porozmawiaj z Billem i daj się 
złapać. Zostaniesz przeniesiony do 
wielkiej hali. Uciekaj przed strażnika- 
mi dopóki nie zostanie wycofany roz- 
kaz zabicia ciebie, wtedy wskocz do 
kombinezonu. Znajdziesz się na are- 
nie — zabij wszystkie stwory. Zosta- 
niesz przeniesiony do olbrzymiej ja- 
skini. Nie walcz z potworami, lecz bie- 
gnij do wyjścia. Dotrzesz do strażni- 
ków Świata Snu. Wysłuchaj ich i ze- 
skocz z kolumny. Znowu znajdziesz 
się na arenie ze swoim drugim ja. 
Tym razem jednak nie walcz, lecz 
uciekaj. Po chwili obudzisz się, a Ro- 
nald uratuje cię z rąk pozostałych na- 


ukowców. Leć za wielorybem do 
Studni Snów. 


ITREKIM 


Spadając w Studni Snów znajdziesz 
się na trzech kolejnych arenach, na któ- 
rych musisz pokonać pozostałe stwory. 
Jeśli ci się uda, wrócisz na Ziemię. Nie- 
stety, nie jesteś tu mile widzianym go- 
ściem i musisz wystrzeliwać sobie drogę 
wśród żołnierzy. Dobiegnij do motoru, 
wsiądź na niego i znajdź samotnego żoł- 
nierza. Zastrzel go i odszukaj zielonego 
ludzika. Wjedź w ścianę za nim — otwo- 
rzy się sekretne przejście. Skręć w ulicę 
po lewej stronie, zostaniesz aresztowa- 
ny i wylądujesz w celi. Poczekaj na sza- 
mana, a później usiądź na łóżku. Repor- 
terka przyjdzie, by cię uwolnić, ale jeden 
z żołnierzy ją zastrzeli. Zabij go i szybko 
biegnij do bazy. W jednym z hangarów 
znajdziesz motor. Pojedź nim na pusty- 
nię i oddaj go poprzedniemu właścicie- 
lowi. Biegnij za niebieskim ludzikiem do 
wejścia do piramidy. 

Poleć na samą górę do Świata Ognia. 
Znajdź kapłana ognia, przejmij jego ciało 
zaklęciem Spirit i idź do Świata Wody. 
Kiedy umrze, znajdź kapłana wody, przej- 
mij jego ciało zaklęciem Spirit i idź do 
Świata Ognia. Kiedy umrze, wróć szybko 
do Świata Wody. Zabij czterech strażni- 
ków i staniesz przed samym Złym. Przej- 
mij ciało chłopca zaklęciem Spirit i zabij 
Złego. Twoje zadanie zostało wykonane! 
* oznacza, że czynność tę można po- 
wtórzyć, lecąc na sąsiednią wyspę i na- 


stępnie wracając. C(w)alineczka 
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PLATFORMA WIERTNICZA 


Broń została w samolocie, a ja zna- 
lazłam się w magazynie koło hanga- 
ru. Przesunęłam kilka skrzyń tak, by 
dostać się do przełącznika i by mieć 
prostą drogę do drzwi. Niestety, za- 
uważyło mnie dwóch drabów. Niespe- 
cjalnie się nimi przejętam i pobiegłam 
w ich kierunku, minęłam ich i pobie- 
głam dalej, aż znalazłam się w po- 
mieszczeniu ze szklanymi oknami. 
Zaraz za mną przybiegł facet z kara- 
binem i je powybijał. Była to jedyna 
droga ucieczki. Za oknem skręciłam 
w prawo. Na dole znajdował się prze- 
łącznik otwierający klapę w samolo- 
cie. Wskoczyłam do wody i weszłam 
do ładowni. Pistolety znajdowały się 
jednak za kratami. Przełącznik uru- 
chomił śmigła. Powtórzyłam moją dro- 
gę do pomieszczenia z powybijanymi 
szybami i tym razem skoczyłam na 
skrzydło samolotu. Klapa w dachu sa- 
ma się zapadła. Podniosłam broń 
i zastrzeliłam dwóch facetów, którzy 
za mną biegali. Jeden zostawił żółtą 
kartę, z której od razu skorzystałam. 
Z dwóch dróg wybrałam prawą. Od- 
kręciłam właz i obroniłam się przed 
gościem, który nagle zjawił się za mo- 
imi plecami. Odkręciłam kolejny właz 
i zwiększyłam liczbę nacięć na broni. 
Podniosłam 
strzały do 
harpuna. 
W  po- 

miesz- 
czeniu 

sypia|l- 

nym 
zabra- 
fi Adio 
z  pryczy 
pistolet au- 
tomatyczny, har- 
pun oraz kilka strzał. Uruchomiłam 
przełącznik przy pierwszej pryczy 
z lewej strony na górze i szybko wy- 
dostałam się na zewnątrz przez 
otwartą zapadnię. Zjechałam tyłem 
stromą pochylnią i złapałam się na 
końcu za jej krawędź. Zeszłam niżej 
po drabinie. Podsunęłam sobie jeden 
z bloków tak, by przeskoczyć po nim 
nad płomieniami i złapać się drugiej 
drabiny. Na górze zastrzeliłam go- 
Ścia, który zostawił po sobie czerwo- 
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dostępu. 
Idąc dalej 
koryta- 
rzem, dosta- 
łam się do po- 
mieszczenia, 
w którym poprzednio skręciłam w pra- 
wo. Tym razem ruszyłam w lewo. Za- 
strzeliłam gościa z psem i przesko- 
czyłam nad spadającymi beczkami. 
Użyłam czerwonej karty. Za drzwiami 
zastrzeliłam jeszcze trzech facetów. 
W rogu sali przesunętam blok tak, 
bym mogła po nim wskoczyć do tune- 
lu na górze. W pokoju kontrolnym za- 
strzeliłam kolejnego faceta i przesu- 
nęłam przełącznik. Pierwszy basen 
wypełnił się wodą. Przeptynęłam go 
i włączyłam przełącznik między base- 
nami. Wróciłam do pokoju kontrolne- 
go i wskoczyłam do zapadni. Znala- 
złam się w olbrzymiej hali z wodą na 
dole. Ruszyłam lewą stroną i okrąży- 
łam halę, skacząc po pomostach. Na 
końcu drogi czekała na mnie zielona 
karta, a po drodze zdobyłam jeszcze 
strzelbę. Wróciłam do pokoju kontrol- 
nego i użyłam zdobytej karty. Przesu- 
nęłam jeszcze raz przełącznik i woda 
z pierwszego basenu znalazła się 
w drugim. Zanurkowałam i wpłynęłam 
do korytarza. 


NEM 


Dostałam się do sali z wodą i dwo- 
ma pracującymi dźwigami. Tam za- 
strzeliłam psa i dwóch facetów. Jeden 
miał Uzi. Unikając haków, przedosta- 
łam się po dwóch wysepkach na dru- 
gą stronę wody. Tu zastrzeliłam kolej- 
nych dwóch zbirów. W następnym po- 
mieszczeniu zjechałam po pochylni 
i skoczyłam na platformę. Dotarłam 
do bardzo wysokiego szybu, na które- 
go szczyt dostałam się po drabinie. 
Zastrzeliłam gościa i zeskoczyłam 
w otwór na środku pomieszczenia. Na 
końcu szybu złapałam się krawędzi 
i opuściłam się niżej. Przez wyrwę 
w barierce skoczyłam tak, by wylądo- 
wać przy niebieskiej karcie. Zabrałam 
ją i powtórzyłam drogę na górę. Uży- 
łam niebieskiej karty i droga była wol- 
na. W kwadratowym pomieszczeniu 
zastrzeliłam cztery psy i faceta z mio- 
taczem ognia. Przekręciłam właz i do- 
stałam się do kolejnej sali. Zanurko- 
wałam. Po podwodnej potyczce z na- 











LANIA 


potkanym nurkiem, przesunę- 
łam dźwignię i wpłynęłam 
w korytarz, gdy odsłoniła go 
krata. Przesunęłam jeszcze jed- 
ną dźwignię i wróciłam na po- 
wierzchnię. Wyszłam z sali i skręci- 
łam w lewo. Po schodach dostałam 
się na lądowisko, z którego właśnie 
startował helikopter. Nie zdążyłam do 
niego, ale za to zastrzeliłam trzech 
drabów. Po drugiej stronie pomiesz- 
czenia nacisnęłam dwa przełączniki 
wyłączając dwa ognie i szybko pobie- 
głam po chip znajdujący się w samym 
końcu korytarza. Z chipem wróciłam 
do poprzedniej sali, tej z basenem 
i przesunęłam klocek. Po włożeniu 
chipa do mechanizmu otworzyły się 
drzwi. Za nimi, w kolejnej sali rozpra- 
wiłam się z gościem z miotaczem. 
W podwodnym korytarzu pozbyłam 
się trzech nurków. Wypłynętam w du- 
żej sali i pociągnęłam za przełącznik. 
Wróciłam do sali, gdzie używałam chi- 
pa i weszłam do otwartego już pokoju 
kontrolnego. Przełącznik sprawił, że 
dźwig ustawił się akurat pośrodku ba- 
senu, dzięki czemu mogłam przejść 
na drugą stronę. Pod wirującą piłą 
znajdowała się. czerwona karta, do 
której nie mogłam się zbliżyć. W rogu 
pomieszczenia, za blokami znalazłam 
korytarz, a na jego końcu przełącznik. 
Wróciłam na lądowisko, gdzie ze- 
szłam do korytarza na dole. Dotarłam 
nim do głównego pomieszczenia kon- 
trolnego, które do tej pory mijałam tyl- 
ko z zewnątrz. Zastrzeliłam faceta 
z miotaczem ognia i podniosłam chip. 
Wróciłam z nim do sali z piłą i wyłą- 
czyłam (chip). Podniosłam czerwoną 
kartę dostępu i wróciłam do sali kon- 
trolnej. Przez drzwi na środku we- 
szłam do korytarza i brodząc dotarłam 
do większej sali. Zastrzeliłam dwóch 
gości i zeszłam na dół. 


LUBA 


Nie oglądając się na batyskaf, szyb- 
ko popłynęłam wzdłuż połamanych słu- 
pów, dzięki czemu dotarłam do wnę- 
trza wraku. Rekin towarzyszył mi nawet 
wewnątrz. Przepiynęłam przez kilka 
pomieszczeń, aż znalazłam dźwignię. 
Przesunęłam ją i otworzyła się zapad- 
nia. Wpłynęłam do środka, gdzie mo- 
głam zaczerpnąć powietrza. Pomiędzy 
skrzyniami znalazłam przejście pod- 
wodne, a następnie dźwignię. Jej uży- 
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cie spowodowało obniżenie się pozio- 
mu wody we wraku. Wróciłam do po- 
przedniego pomieszczenia i wskoczy- 
łam na górę. W sali czekał już na mnie 
uzbrojony facet. Zastrzeliłam go, a kie- 
dy weszłam na środek, otworzyła się 
pode mną zapadnia. W pomieszczeniu 
niżej zastrzeliłam dwóch gości i wspię- 
łam się na pochyłą skrzynię. Skacząc 
po skrzyniach, dostałam się do przej- 
ścia w górze. Znalazłam się w suchych 
korytarzach. Odszukałam drabinkę, 
która prowadziła do dźwigni. Otworzyły 
się drzwi, za którymi kryła się jeszcze 
jedna dźwignia. Ta zgasiła dwa ognie, 
akurat tak, że mogłam przesunąć trze- 
cią dźwignię, otwierającą drzwi, za któ- 
rymi czekała na mnie czwarta dźwi- 
gnia. Ta gasiła kolejne dwa ognie na 
drodze do drzwi i piątej dźwigni. Musia- 
łam się spieszyć, bowiem ognie zapa- 
lały się po chwili na powrót. Teraz cze- 
kało mnie trudne nurkowanie. Najpierw 
musiałam popłynąć do góry, by przesu- 
nąć dźwignię, a następnie wrócić na 
dół, by przesunąć drugą dźwignię 
otwierającą zapadnie na górze. Ciągle 
przeszkadzały mi dwie mureny. W du- 
żej sali skręciłam w prawo, przesunę- 
łam skrzynię i po niej dostałam się do 
dźwigni. Zahuczało, zatrzęsło i w sali 
przemieściło się nieco złomu. Weszłam 
na wyższy pokład i przesunęłam dźwi- 
gnię. Powtórzyłam to jeszcze raz przed 
drugim przejściem. Wróciłam do sali 
i weszłam do tunelu z lewej strony. Do- 
tarłam w ten sposób do wody. Na dnie 
były otwarte drzwi. Czekała mnie jesz- 
cze walka z nurkiem oraz dwoma dra- 
bami na górze. Podniosłam pęki strzał 
do harpuna i pociągnęłam za dźwignię. 


WRAK MARIADDORIA 


Wskoczyłam do wody i podnio- 
słam pęk strzał. Po wyjściu z wody 
podniosłam apteczkę. Ześlizgnętłam 
się tak, by złapać się krawędzi tylko 
po to, aby po chwili ją puścić. Upa- 
dek był bolesny. Ruszyłam w stronę 
mojego komitetu powitalnego. Po je- 
go spacyfikowaniu zajętam się prze- 
stawianiem bloków.  Odsunętam 
wszystkie trzy, po czym udałam się 
prawym korytarzem, który prowadził 
do sali balowej. Tam też byłam wita- 
na. W jej prawym rogu znajdowało 
się małe pomieszczenie, a w nim 
dziura w podłodze. Ostrożnie prze- 
szłam przez kolce i opuściłam się 
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tak, by wylądować w przejściu poni- 
żej. Podniosłam klucz i wróciłam 
z nim do skrzyżowania korytarzy. 
W sali z poprzewracanymi meblami, 
wykorzystałam klucz, a następnie 
przycisnętam dwa przełączniki. Wró- 
ciłam do sali balowej. Wdrapałam 
się na górny podest, z którego wcze- 
śniej ostrzeliwał mnie gościu i uda- 
łam się w róg sali, gdzie podniosłam 
przerywacz. Weszłam w otwarte 
drzwi pośrodku sali. Zabrałam się za 
otwieranie kajut. W pierwszej nic nie 
było, dopiero drugie drzwi z włazem 
wniosły coś nowego. Zsunęłam się 
na dół i podstawiłam sobie skrzynię 
tak, bym mogła dostać się do prze- 
łącznika. Ustawiłam ze skrzyń pira- 
midkę i po niej wdrapałam się do ko- 
rytarza. Tunel zaprowadził mnie do 
niewielkiej sali ze skrzynią. Pod nią 


przesunętam dźwignię. Wróciłam do 
sali z wodą — nowe przejście. Znala- 
złam się w dużej sali na najwyższej 
kondygnacji. Zabiłam wszystko, co- 
kolwiek weszło mi pod lufę. Z lewej 
strony wcisnęłam guzik, a poziom ni- 
żej podniosłam drugi przerywacz. 
Wróciłam do sali, w której niegdyś 
była woda i odkręciłam właz. Pobie- 
głam korytarzem w górę i na jego 
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nią. Korytarzem dostałam się do du- 
żej sali, w której zastrzeliłam dwóch 
facetów i zabrałam pistolet" M-16. 
Wskoczyłam do wody pośrodku i po- 
zbawiłam życia dwóch nurków. 
Uwagę moją przyciągnęty zniszczo- 
ne słupy. W ich pobliżu znalazłam 
podwodny tunel z drapieżnymi ryba- 
mi. 


LMUGUU 


Dźwignia po lewej otwierała dro- 
gę na powierzchnię. Zastrzeliłam 
gościa i przeszłam przez coś, co 
kiedyś mogło być maszynownią. 
Szłam korytarzem z zardzewiałymi 
ścianami, aż napotkałam trzech go- 
ści. Uniknęłam toczących się be- 
czek i wyszłam w pomieszczeniu 
z ogniami. Skoczyłam z podwyższe- 


Udałam się ciemnym korytarzem aż 
do rozwidlenia, gdzie skręciłam 
w prawo i znalazłam się w znanym 
już sobie pomieszczeniu. Rozwali- 
łam dwóch gości i włączyłam prze- 
łącznik, który odpowiadał za zamy- 
kanie się drzwi w tym pomieszcze- 
niu. Korytarzem, z którego tu wypa- 
dłam, wróciłam po trzeci przery- 
wacz. Z ich kompletem wróciłam do 














znajdował się klucz od zamka, który 
widziałam w korytarzu. Skrzynię 
podsunęłam pod dźwignię i z jej po- 
mocą dostałam się do korytarza, 
przesuwając skrzynię na górze. Już 
z daleka zauważyłam obsuwające 
się płyty podłogi, ale nie przypusz- 
czałam, że za nimi będą z góry spa- 
dać beczki. W pomieszczeniu z kra- 
tami zamiast podłogi zatłukłam go- 
ścia, a następnie zanurkowałam. 
Przesunęłam dźwignię pod wodą 
i szybko wróciłam na górę do otwar- 
tych drzwi, które miały tę właści- 
wość, że po chwili same się zamyka- 
ty. Przesunęłam tam dźwignię i ko- 
lejne drzwi otworzyły się. Ale tylko 
na chwilę. To, co miałam przed so- 
bą, żywo przypominało mi scenę 
z kopalni Natly. Z dwóch stron były 
ślizgawki a pośrodku zapadnia. Mu- 
siałam tak długo skakać w przód 
i w tył, aż zapadnia raczyła się za- 
mknąć. Wtedy wdrapałam się po za- 
padni do górnego korytarza i tam 


























nia i złapałam się za krawędź wyrwy 
w ścianie, by pokonać ognie. Dotar- 
łam w ten sposób do dźwigni w rogu 
sali, a potem do następnej. Zeszłam 
niżej i znowu znalazłam się w ma- 
szynowni. Tym razem wysepki usta- 
wione były w korzystnym położeniu. 
Wskoczyłam na platformę z dźwi- 
gnią, która już od dawna mnie inte- 
resowała, a następnie po słupach 
przedostałam się na drugi koniec 
sali, do korytarza. Zastrzeliłam tam 
gościa, a następnie poprzesuwałam 
dwie skrzynie tak, bym z dołu miała 
łatwe wejście. Przy okazji znalazłam 
dwie paczki nabojów do strzelby. 
Wróciłam do pomieszczenia, gdzie 
kiedyś paliły się ognie, teraz już za- 
lanego wodą. Pociągnętam za dźwi- 
gnię i otworzyły się drzwi. W zalanej 
pieczarze czekał na mnie nurek, by- 
ło tam też miejsce, w którym mo- 
głam zaczerpnąć powietrza. Popły- 
nęłam wzdłuż jaskiń, aż natrafiłam 
na dźwignię pilnowaną przez żar- 


sali, do której spadłam na samym ! 
początku i tam zanurkowałam. Dźwi- i 
gnia w wodzie otwierała zapadnię ; 
dzielącą mnie od powierzchni. Na 1 
górze zastrzeliłam jeszcze trzech fa- ł 
cetów i zrobiłam użytek ze skomple- ; 
towanych przerywaczy. Podsunęłam 1 
sobie kamień pod otwór wyżej, gdzie 1 
przesunęłam dźwignię. W dużej sali i 
obok przeskoczyłam na drugą Stro- ; 
nę i skoczyłam w głęboki szyb. Wy- a 
szłam z wody i rozejrzałam się po I 
mostku kapitańskim. Otworzyłam | 
jedne drzwi, za którymi przełącznik q 
otwierał następne. Tam wsunęłam i 
kamień i znowu nacisnęłam. guzik. ! 
Odnalaztam zapadnię, którą właśnie | 
otworzyłam i wskoczyłam do wody. q 
Towarzyszyły mi rekiny i mureny, ale 1 
mimo to i tak dostałam się do klucza, i 
z którym szybko wróciłam do statku. ; 
Klucz pasował do zamkniętej kajuty, 1 
w której przełączyłam wtyczkę. Na- I 
stępnie podsunętam blok pod prze- i 
łącznik na mostku, użyłam go i wró- ; 
I 
I 
I 
I 
| 
I 
| 
| 
I 
I 
I 
i 
I 
| 
I 
[| 
I 





łoczną murenę. Otworzyła ona za- 
padnię przy statku. W dużym po- 
mieszczeniu przesunętam dźwignię 
i udałam się do otworzonych drzwi. 
Przesunęłam dwie dźwignie i szyb- 
ko skoczyłam, by złapać się podnie- 
sionych klap, po których dostałam 
się do kolejnej dźwigni. Opuściła 
ona zapadnię w dużej sali, pozwala- 
jąc w ten sposób dostać się poziom 
wyżej. Po krótkiej gimnastyce, pole- 
gającej na uważnym skakaniu, do- 
stałam się do korytarzy. Z pierwsze- 
go wyszedł gościu z drągiem, więc 
go stosownie potraktowałam. Ześli- 
zgnęłam się na dół. Zastrzeliłam 
murenę w brodziku i wspiętam na 
pokład wyżej. Pobiegłam koryta- 
rzem, w którym zastrzeliłam faceta 
z bronią. Znowu znalazłam się 
w przeznaczej dla pasażerów czę- 
ści statku. 
Przesztam 
koło barierki, 
a napotkaną 
skrzynię 
przeciągnę- 
łam w swoją 
stronę. Prze- 
skoczyłam 
przez barier- 
kę, postrze- 
latam trochę 
i zeszłam do 
obniżenia 
w posadzce. 
W rogu odsunętam skrzynię i pod- 
niosłam klucz. Wróciłam z nim do 
barierki i tam skręciłam w lewo, 
w korytarz, który niedawno odsłoni- 
tam. Klucz pasował do drzwi teatral- 
nych. Wskoczyłam na boczną lożę, 
na której urzędowali dwaj goście. 
Włączyłam przełącznik i pobiegłam 
na scenę. Rozwaliłam kolejnego fa- 
ceta, podsunętam sobie skrzynię 
i przeszłam na drugą stronę muru. 
W ciemnościach przeskoczyłam dół 
z kolcami. Użyłam przełącznika 
i wróciłam do miejsca, z którego po- 
przednio wzięłam klucz. Przeptynę- 
tam na drugą stronę. (c.d.n.) 
Merlin 
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ra rozpoczyna się przy wejściu 
G do Vault-13. Uzbrój się w nóż 
i pistolet. Przeszukaj szczątki go- 
ścia leżącego tuż obok i szykuj się na 
deratyzację. Nie marnuj amunicji na 
szczury i załatwiaj je nożem. W opcjach 
ustaw tryb Always Fast — dzięki temu 
będziesz ostro śmigał. Pamiętaj tylko, 
że czasami trzeba się do kogoś pod- 
kraść. Wtedy wyłącz ten tryb. 
Idź w dół ekranu (na południe). Kiedy 
szczurki za bardzo cię nadgryzą, użyj 
swych umiejętności First Aid. Stimpaki le- 
piej zachować na później. Na dole skręć 
na zachód i wejdź na czerwony teren, że- 
by wyjść na zewnątrz. Na mapie idź na 
wschód, aż natrafisz na Shady Sands. 
Poruszając się po mapie, często bę- 
dziesz natrafiał na pustyni na różne 
dziwne rzeczy. Z reguły będą atako- 
wali cię najemnicy albo spotkasz 
karawanę kupiecką. Gdy napad- 
nie cię wielu przeciwników, staraj 
się uciekać i zdejmować gonią- 
cych cię gości po kolei. Jeśli bę- 
dzie naprawdę gorąco, skieruj 
się na czerwony teren — tam 
uciekniesz. Zawsze możesz też 
załadować starą grę, dlatego pamię- 
taj, by przed każdą dłuższą wędrówką 
po mapie zachować stan gry. 
Schowaj aktywną broń i porozmawiaj 
z Kartiną i Sethem, trzymającymi straż 
przy bramie (ten zwyczaj praktykuj za- 
wsze, gdy wchodzisz do miasta). Wy- 
mień nóż za linę Setha. Potarguj się tak, 


wolał je zwędzić, najpierw zachowaj grę. 
Jest duża ryzyko, że cię capną. 

Pogadaj z lanem w stróżówce, a na- 
stępnie z Aradesh i Razlo w południowej 
części West Shady. Jeśli zrobiło się póź- 
no, Razlo dużo nie powie. Zaczekaj do 
rana i wtedy znów porozmawiaj. Na pół- 
ce w pustej chacie znajdziesz Scouting 
Manual. Weź go i wykorzystaj do zwięk- 
szenia Survival Skill. Każda przeczytana 
przez ciebie książka zwiększa odpo- 
wiednie umiejętności. 

Jak już porozmawiasz z Aradeshem, 
skłoń Setha, by zabrał cię do jaskiń Rad 
Scorpionów. Użyj techniki biegania (run) 
i strzelania, to je zabijesz. Ważne jest 
też, abyś podchodził do nich powoli i ata- 
kował po jednym. To znaczy daj się zo- 
baczyć jednemu i cofnij się. Powinien za 
tobą pójść. Skorpiony możesz rozwalić 
łatwo strzelając serią (z bliska) z pistole- 
tu maszynowego. Wróć do Shady Sands 
i powiedz Razlo o ogonach (tails), które 
zabrałeś, to da ci on wartą 50 kapsli od- 
trutkę za każdy ogon (po 10 kapsli). 

Gdy wszystkie skorpiony będą już 
martwe, dostaniesz okrągłą sumkę 
punktów doświadczenia. Jeśli po tym 
wszystkim będziesz się musiał przespać 
dwie noce, Raiderzy porwą córkę Arade- 
sha — Tandi. Jedź więc do ich obozu i za- 
bij wszystkich po kolei, poczynając od 
tych w namiotach obok domu. Podnieś 
i załóż znalezioną skórzaną zbroję. Weź 
wszystkie znalezione Stimpaki, kapsle 
i amunicję. Naładuj swoje dwie 45-ki. 
Przeszukaj lodówkę i szafkę, weź shot- 
guna, naboje i wytrych. Tandi jest za za- 
mkniętymi drzwiami w pokoju na zaple- 
czu. Weź tyle broni i zbroi, ile udźwi- 
gniesz i zabierz Tandy do domu. 

Twój komputer powinien już mieć na- 
miary Junktown. ldź tam (na południe od 
obozu Raidersów). Burmistrzem Junk- 
town jest Killian. Do niego też należy 
General Store w środku miasta. Idź na 
północ i wejdź na zielony teren, aby zna- 
leźć się w środku miasta. Pogadaj z Kil- 
lianem i sprzedaj mu nadwyżkę posia- 
danych akcesoriów. Nagle do sklepu 
wkroczy zabójca i strzeli do Killiana. 
Wyjmij swoją broń i pomóż Killiankowi 
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żeby dorzucił też parę kapsli. Gdybyś . 


załatwić gościa. Po zakończeniu sprawy 
przeszukaj jego ciało i zgarnij broń. Aby 
wyjść z Combat Mode, opuść sklep 
i znów wejdź na zielony teren. Wróć i po- 
rozmawiaj z Killianem, aby dostać zada- 
nie dostarczenia dowodów o winie Gi- 
zmo. Załóż podsłuch i ruszaj. 

Gizmo jest w swoim biurze w Kasynie 
na północy (wejdź na następny zielony 
teren). Pogadaj z Gizmo o zamachu na 
Killiana, wróć do Killiana i powiedz mu, 
że masz dowód. Przesłucha on nagra- 
nie, które zrobiłeś. Znajdź Larsa obok 
wejścia do Junktown, pogadaj z nim 
i idźcie załatwić Gizmo. Na końcu oczy- 
wiście przeszukaj ciała i wróć do Kiiliana. 

Przed udaniem się do Vault-15, jeśli 
masz zbędne rzeczy, zrób krótką wy- 
cieczkę do Hub. Idź do Downtown (je- 
den zielony teren na południu), aby 
sprzedać je Mitchowi w All-in-One Ge- 
neral Store (kiedy tam będziesz, kup 
jeszcze jedną linę). Wyjdź z Hub i ruszaj 
do Vault-15. 

Wejdź do szałasu, zejdź w dół do ja- 
my i przeszukaj wszystkie szafki na 
trzech piętrach. Przy pomocy lin zsuń 
się w dół szybem windy. Kiedy na naj- 
niższym poziomie dojdziesz do Ściany 
zawalonej kamieniami, okaże się, że tu- 
taj chipa nie znajdziesz. Dostaniesz za 
to odkrycie parę punkcików. Wracając 
do Hub, zatrzymaj się przy obozie Ra- 
idersów. Zabierz to, czego nie udało ci 
się wziąć ostatnim razem. 

Powinieneś znajdować się teraz na 
czwartym poziomie i wydawać swoje ta- 
gi na Small Guns, Barter i Energy We- 
apons. Część punktów przeznacz też na 
Lockpick i Sneak. W Hub porozmawiaj 
z Butchem z Far Go Traders i przyjmij 
oferowaną ci pracę (da ci to rabat przy 
zakupach w Beth's Gun Shop). Kup kil- 
ka Repair Books od pani Stapleton 
w księgarni za General Store. Może po- 
wie ci coś o chipie — będzie to płyta z in- 
formacją o innej Krypcie. Możesz targo- 
wać się przy jej kupnie. 

Najlepszym miejscem do zakupów 
broni i narkotyków w Hub jest Old Town 
(jeden zielony teren na wschód od do- 
wntown). Mieszka tam dealer o imieniu 
Vance. Jeżeli nie będzie chciał z tobą 
rozmawiać, to znajdź Lemmy'ego — po- 
dejrzanego gościa, który pęta się po 
mieście. Lemmy powie ci, że za małą 
opłatą może przedstawić cię Vinniemu. 
Kiedy postraszysz go bronią, może jed- 
nak zdecydować się pomóc ci za darmo 
(albo się na ciebie wkurzy — lepiej wcze- 
śniej zachowaj grę). 

Teraz u Vinniego będziesz mógł na- 
bywać narkotyki i przedmioty potrzebne 
do przetrwania w The Glow. Kup karabin 
snajperski od Jake'a. Sprzedaj wszystkie 
inne rodzaje broni i amunicję. Jeżeli nie 
wystarczy ci nawet na karabin snajper- 
ski, to pochodź trochę po mapie i po- 
walcz z napadającymi cię bandytami. 
Potem sprzedawaj ich rzeczy, aż bę- 
dziesz mógł pozwolić sobie na tę spluwę. 
Jeśli stać cię na Combat Armor, to bierz 
ją. Jeśli nie, będzie musiała poczekać. 

Z Downtown idź na południe, wejdź 
na jeszcze jeden zielony teren i udaj się 
do siedziby Water Merchants. Podejrze- 
wają oni, (słusznie), że w Necropolis 
znajduje się chip. Zaraz za Water Mer- 
chants, na północ, znajduje się budynek 
Children of the Cathedral. Rozmową od- 
ciągnij gościa sprzed drzwi. Obrzuć obe- 
Igami Jaina, aby sprowokować go do 
bójki i załatw go. Zabij każdego, kto cię 
zaatakuje i przeszukaj zamknięte poko- 
je. Weź czerwony płaszcz. 

Na dole miasta (południowa krawędź 
Downtown) mieszka Irwin. Pogadaj 
z nim. Jeżeli poprosi cię o pomoc, to 
w nagrodę dostaniesz od niego przyjem- 
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ną broń. Jeżeli nie będzie chciał twojej 
pomocy, to znaczy, że twoja wartość 
Karmy jest niewystarczająca. 

Sprzedaj niepotrzebne rzeczy Ja- 
ke'owi (zatrzymaj radio, linę, Stimpaki, 
licznik Geigera, Rad-X i RadAway). 
W Old Town zbadaj dom na rogu, przy 
zielonym terenie. Użyj karabinu snajper- 
skiego i rozwal drani. Uciekając przed 
nimi, ukrywaj się za policjantami. Jeśli 
zostaną postrzeleni, włączą się do bitwy 
po twojej stronie. Po bitwie otwórz tylne 
drzwi i porozmawiaj z zakładnikiem. 
Spotka cię za to nagroda w postaci Po- 
wer Armor, gdy dołączysz później do 
Brotherhood of Steel. 

Z hotelu wejdź do pierwszej studzienki 
kanalizacyjnej, którą zobaczysz. Badaj 
kanały, ale zawsze kieruj się na północ 
i wchodź na zielony teren, aby iść dalej na 
północ. Natkniesz się na paczkę ghouli, 
których przywódca krzyknie „nie strzelaj!”. 


Pogadaj z przywódcą i pomóż gho- 
ulom w naprawie pompy wodnej. Idź na- 
dal na północ i gdy okaże się, że dalej iść 
już nie możesz, bo tereny są niedostęp- 
ne, wejdź na drabinę, znajdź inną stu- 
dzienkę i zejdź na dół. Poszukaj w kana- 
łach kupy Junk strzeżonej przez Mole 
Rats. Załatw je i zabierz, co potrzeba. Te- 
raz wyjdź z kanałów i idź w kierunku pół- 
nocnym do budynku pilnowanego przez 
Super Mutantów. Załatwisz ich strzelając 
im w oczy z karabinu snajperskiego. 
Przed szopą stoi strażnik — Harry. 
Jest dosyć głupi i możesz go nabrać. 
Możesz też przekraść się za jego pleca- 
mi. W północno-wschodnim narożniku 
budynku znajdziesz popsutą pompę. 
Napraw ją, korzystając ze znalezionego 
Junk. W południowo-wschodnim naroż- 
niku znajdziesz trzy pomieszczenia. 
W jednym jest drabina do wejścia do 
Krypty. Przekradnij się lub przebiegnij 
obok Glowing Ghouls i windą wjedź do 
centrum dowództwa na trzecim pozio- 
mie. Działa tam tylko jeden komputer 
i właśnie w nim znajduje się chip. 

Zwróć Water Chip Overseerowi 
w Vault-13 na trzecim piętrze. On ode- 
śle cię do biblioteki, gdzie automatycz- 
nie złożysz raport. Porozmawiaj jesz- 
cze raz z Overseerem, to dostaniesz 
nowe zadanie. Wyjdź z Krypty i idź do 
Brotherhood of Steel. Powiedz Cabbo- 
towi, że chciałbyś się do nich przyłą- 
czyć. Dostaniesz zadanie do wykona- 
nia w The Glow. 

Po drodze do The Glow zatrzymaj 
się w Hub. Namów Kane'a w klubie Mal- 
tese Falcon, aby wziął cię na dół na roz- 
mowę z Deckerem. Daj się namówić na 
zamach na Hightowersów i złóż na poli- 
cji meldunek o planowanym przestęp- 
stwie. Przygotuj się na ciężki bój i ru- 


szaj. ldź z policjantami, gdy pójdą za- 
aresztować Deckera (będziesz musiał 
zabić Deckera i jego ochroniarzy, aby 
zakończyć quest). Odbierz nagrodę, 
którą otrzymasz z rąk policji, weź towa- 
ry sprzedawane w podziemiach Maltese 
Falcon i idź na zakupy. 

Kup książki naukowe i podręczniki, 
aby podnieść swe Repair i Science 
Skills do poziomu 80. Sprawdź, czy 
masz licznik Geigera, linę, dwie pigułki 
Rad-X i 6 pakietów RadAway. Jeśli po- 
trzebne ci będą inne rzeczy, porozma- 
wiaj z Jakem o liczniku Geigera i o pro- 
mieniowaniu. Jake poradzi ci, żebyś 
udał się do Vance'a, sprzedawcy narko- 
tyków na końcu bloku. 

Użyj dwie Rad-X w celu uodpornie- 
nia się na promieniowanie przed wej- 
ściem do the Glow. Wchodzi się tam 
przez wielki krater. Przywiąż linę do me- 
talowego słupa i zejdź na dół. Sprawdź 


poziom promieniowania licznikiem Ge- 
igera. Usuń źródła promieniowania przy 
pomocy RadAway. Przebywając w dziu- 
rze nie trać czasu. Im dłużej tam bę- 
dziesz, tym większą dawkę promienio- 
wania otrzymasz. Na dole nie wykonuj 
żadnych pochłaniających czas czynno- 
Ści. Nie odpoczywaj, nie czytaj książek 
ani nie używaj First Aid. 

Brotherhood of Steel wysłało cię, 
abyś odzyskał nagranie znajdujące się 
przy martwym ciele żołnierza w Power 
Armor, spoczywającym na pierwszym 
poziomie. I to jest wszystko, co musisz 
zrobić. Jednakże na piątym piętrze jest 
arsenał broni, w tym karabin plazmowy. 
Aby się tam dostać, musisz mieć karty 
do żółtej, czerwonej i niebieskiej windy. 
Przeszukaj wszystkie ciała i schowki na 
różnych piętrach, to je znajdziesz. Użyj 
swej Science Skill i przy pomocy super- 
komputera na czwartym poziomie unie- 
ruchom roboty. Będziesz mógł rozwa- 
lać je teraz dla punktów, a one nic ci nie 
zrobią. Napraw generator na szóstym 
poziomie, dzięki temu ruszą niebieskie 
windy, które zawiozą cię do arsenału. 
Weź wszystkie ładunki wybuchowe, 
jakie znajdziesz, Plasma Rifle i Pistol, 
a także Laser Rifle, wszystkie nagra- 
nia i inne pożyteczne rzeczy. Po pro- 
stu wszystko, cokolwiek może ci się 
przydać. 

Wróć do Hub i sprzedaj niepotrzebne 
rzeczy. Odegraj wszystkie znalezione 
nagrania (załadują się one automatycz- 
nie do twojego Pip Boya), ale żadnego 
z nich nie sprzedawaj, będzie na to 
czas. Idź do Brotherhood i dostarcz na- 
granie znalezione przy trupie żołnierza. 
Zostaniesz wpuszczony. ldź na drugie 
piętro i porozmawiaj z Talusem. Wyda ci 
pozwolenie na zabranie Power Armor. 





Pogadaj z przywódcą Brotherhood na 
drugim piętrze. 

Teraz możesz już wracać do Hub, 
sprzedać swoje nagrania i zakończyć 
quest, który zlecił ci Butch. Porozmawiaj 
z Beth w Gun Shop w Hub o Deathcla- 
wach, Starym Haroldzie i Slappym. 
Mieszkają oni w południowo-zachodnim 
narożniku Hub. Gdy porozmawiasz 
z Haroldem, Slappy zaprowadzi cię do 
jaskini z Deathclaws. Zaatakuj Deathcla- 
wa z daleka (celuj w oczy). 

Kiedy go rozwalisz, wdaj się w poga- 
wędkę z umierającym mutantem w połu- 
dniowej części jaskini i weź dowód, który 
chce dostać Butch. 

Idź najpierw do zielonego kręgu poni- 
żej Boneyard, aby sprawdzić Katedrę. 
Jest ona domem Mastera, ale sam nie 
dasz rady zniszczyć ani jego, ani labora- 
torium mutantów. Udaj się do Boneyard 
i złóż wizytę Followers. Znajdziesz ich 





na zachód od Blades. The Blades są na 
północ od Adytum. Porozmawiaj z ich 
przywódcą, Nichole i uzyskaj hasło, któ- 
re podasz ich szpiegowi w Katedrze, 
niejakiej Laurze. 

Porozmawiaj z Blades o ich planie 
usunięcia Regulatorów rządzących Ady- 
tum. The Blades potrzebują broni i zbroi 
od  Gunrunnersów (na północny 
wschód). Jeśli pozabijasz wszystkie De- 
athclawsy w okolicy, to sprawisz, że Ga- 
briel, naczelnik Gunrunners, da Bla- 
des'om wszystko, czego potrzebują. 
Zejdź w dół po drabinie w budynku po 
drugiej stronie rzeki i poszukaj gniazda 
Deathclawsów. Musisz je wszystkie za- 
bić, także królową matkę i zniszczyć 
wszystkie jaja. Kiedy tylko skończysz, 
opowiedz o tym Gabrielowi. 

Po uwolnieniu Adytum spod jarzma 
Regulatorów, Miles upgrade'uje twoją 
Power Armor, a Smitty doda napęd tur- 
bo do twojej Plasma Rifle. Będziesz 
jeszcze potrzebował Junk z martwego 
ciała na terenie Deathclawsów, aby zdo- 
być zbroję. Gdy już będziesz w posiada- 
niu Junk, pogadaj z Milesem i Smittym. 
Miles wyśle cię do księgarni w Hub. 

Utnij sobie pogawędkę z Laurą w jej 
celi obok wejścia do Katedry. Użyj hasła 
(Red Rider), a ona otworzy tylne drzwi 
prowadzące na klatkę schodową. Czło- 
wiek, który okaże się być Mistrzem na 
trzecim piętrze (Morfeusz), ma czarną 
odznakę, będącą kluczem do zamknię- 
tych drzwi prowadzących na klatkę 
schodową z tyłu, za ołtarzem. Strażnicy 
(Nightkin) wpuszczą cię, jeśli założysz 
wcześniej czerwony płaszcz. Morfeusza 
możesz namówić na to, by zabrał cię ze 
sobą do Mastera, ale większą frajdę mo- 
że sprawić akcja bez czerwonego płasz- 
cza, podczas której można urządzić jat- 
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kę, pozabijać kogo się da i splądrować 
Katedrę. 

Pod Katedrą jest piwnica z ukrytymi 
drzwiami. Otwórz je i idź korytarzem do 
Vault-12. Wjedź windą na trzecie piętro. 
Drzwi prowadzące na długi korytarz są 
w południowo-wschodnim rogu. W kory- 
tarzu możesz nagle doznawać koszma- 
rów. To znak, że Master atakuje cię psy- 
chicznie. Jego ataki nieźle siekają po 
statystykach. Aby zneutralizować jego 
oddziaływanie, porozmawiaj z szalonym 
naukowcem z poziomu drugiego. Idź 
więc do pomieszczenia na północ- 
no-wschodnim krańcu drugiego pozio- 
mu. Jeden z nich może dać ci neutrali- 
zator. Jeżeli nie dadzą, możesz spróbo- 
wać go ukraść albo zabić ich i przy- 
właszczyć go sobie. 

Korytarz zaprowadzi cię do prawdzi- 
wego Mastera, w całej jego szpetocie. 
Łatwo tamtędy nie przejdziesz. Możesz 
to uczynić, zwabiając straż na trzecim 
piętrze do windy. Z windy możesz 
wszystkich po kolei zabijać i szybko się 
dzięki niej ulotnić, gdyby zrobiło się zbyt 
gorąco. Sprawdź locker room, powinny 
być w nim granaty EMP. Jest to świetna 
broń do zwalczania robotów (a Master 
jest pół--robotem). 

Gdy już załatwisz Mastera (celuj 
w oczy), zdejmij czerwony płaszcz 
i uciekaj z Katedry. Masz mało czasu, 
bomba zegarowa zaraz ją zniszczy. 

Teraz pozostało ci tylko rozwalić Mu- 
tant Military Base, co zakończy grę. Jeśli 
korzystałeś przy pomocy swych Science 
Skills z komputerów w Katedrze, powi- 
nieneś wiedzieć dokładnie, gdzie znaj- 
duje się ta baza (pojawi się na mapie). 

Musisz zatrzymać się w Hub i kupić 
przenośne radio, a następnie wrócić do 
Brotherhood na rozmowę z szefem. Na- 
mów go, aby pozwolił ci pójść na zwiad 
do Military Base. Idź tam, poobserwuj 
strażników i wróć na ponowną rozmowę 
z szefem. Namów go, aby małymi siłami 
zaatakował bazę. Musisz przekonać do 
swego planu Radę, ale wówczas bę- 
dziesz mógł iść do Military Base i spo- 
tkać się z twoimi trzema braćmi. Straż- 
nicy przed wejściem zobaczą, czym jest 
prawdziwa potęga Braterstwa Stali, gdy 
Paladyni poszatkują ich ogniem ze swo- 
ich obrotowców. Jednak Paladyni po- 
mogą ci tylko w rozwaleniu strażników 
na zewnątrz. Dalej już musisz sobie ra- 
dzić sam. 

Super Mutant strzegący drzwi budyn- 
ku ma kod umożliwiający ich otwarcie. 
Możesz przejść (nie bez szkody dla 
zdrowia) przez czerwone pole siłowe. 
Komputer pola siłowego jest na pierw- 
szym poziomie, pracę jego można za- 
kłócić zdalnie przy pomocy radia. Mo- 
żesz także użyć Repair Skill w celu cza- 
sowego wyłączenia nadajnika siły pola. 
Nie od rzeczy będzie użycie materiałów 
wybuchowych. 

Skorzystaj z wind. Twój cel znajduje 
się na drugim poziomie Vat, gdzie pur- 
purowi raczej się powysadzają niż wda- 
dzą w dyskusję. Jeden z nich ma kartę 
dostępu, która włożona do komputera 
pozwoli ci poznać kody bezpieczeństwa 
i zaprogramować autodestrukcję za trzy 
minuty. Teraz nie pozostaje nic innego, 
jak tylko brać nogi za pas i modlić się 
o przeżycie. 
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nywania omówię później). Potrafią roz- 
walić nawet Cienie, nie mówiąc już 
o Fetchach czy Wightach. 

Tak więc podstawowym przykaza- 
niem każdego gracza jest: 


HTWKETMAETENTN 


Przed łucznikami zawsze powinna iść 
grupka gości uzbrojonych w miecze. 
Ktoś powinien także zabezpieczać im ty- 
ty. Dzięki temu, w razie niespodziewane- 
go ataku wroga, łucznicy mogą się cof- 
nąć i zająć dogodne pozycje strzeleckie, 
podczas gdy straż wiąże siły wroga. 

Łucznicy są najbardziej efektywni 
w pozycji długiej linii. Ale uwaga — gdy 
jeden z łuczników stanie na linii strzału 
innego, może dojść do przykrego incy- 
dentu. Co więcej, zaaferowany bitwą 
możesz nawet nie dostrzec, że skrwa- 
wione ciało u stóp łuczników ma plecy 
naszpikowane strzałami. 

Dlatego przykazanie drugie brzmi: 


MITUNITETGEŃZ 


Jeśli chcesz uniknąć przykrej niespo- 
dzianki, najlepiej ustaw łuczników 
w szyku długiej linii i w półkole. Oczywi- 
ście na czas marszu lepiej jest przybrać 
formację kwadratu, ale kiedy tylko uj- 
rzysz chociaż cień Thralla, natychmiast 
rozwijaj szyk. 

Łucznik, który przeżył więcej niż trzy 
misje i ustrzelił 10-20 przeciwników, to 
naprawdę niezły koleś. I dlatego właśnie 
jest trzecie przykazanie: 


NBEHLOSTTUTA 


Po prostu zachowuj stan gry i odtwa- 
rzaj go tak długo, aż uda ci się przejść mi- 
sję bez strat w łucznikach. Jest jedno „ale” 
— nawet jeżeli hołubiłeś swoich strzelców 
przez pięć kolejnych misji, a następny le- 
vel nie przewiduje udziału łuczników, całe 
ich doświadczenie bierze w łeb... 


U LALGOLA HC 


Gdy podchodzisz łucznikami do celu 

krok po kroku (ale nie atakując go), okazu- 
je się, że dzielni fir Bolg mają większy za- 
sięg, kiedy nie każe im się atakować — 
strzelają sami i dalej. Czasem warto też 
podejść do wroga, oddać kilka strzałów 
i zwiewać. Jeżeli stwory podejmą pościg, 
to po jakimś czasie go zaprzestaną, bo są 
naprawdę powolne (zwłaszcza Thralle). 
Jeżeli jednak przeciwnikiem byli Myrmido- 
ni to, niestety, twoich łuczników czeka 
szybka śmierć. 
Zwracaj uwagę na większe grupy 
przeciwnika. Czasem może się bo- 
wiem zdarzyć, że pośród nacie- 
rającej armii Thralli znajdzie się 
jeden Wight. Gdy naszpikujesz 
go strzałami, cały szereg 
Thralli obróci się w kupę fruwa- 
jącego mięcha. 

W dwóch misjach natrafilem 
też na artefakty, które ułatwiają 
łucznikom sprawę. Jeden z nich 
powoduje, że łuk zmienia się w narzę- 
dzie plujące takimi samymi błyskawica- 
mi, jakie wyrastają z palców Fetcha, 
a drugi obraca przeciwnika w kamień. 
Niestety, artefakty mają pewną przykrą 
wadę — liczba amunicji jest ograniczona. 


UCHLO 


Ci goście naprawdę rządzą. Są szyb- 
cy, skuteczni i świetnie nadają się do 





ą tacy MYTHomani, którzy nie 
= wiedzą, że Podróżnik potrafi ci- 

skać plugawymi resztkami Wigh- 
tów, a jeden dobrze ustawiony krasno- 
lud może załatwić ze trzydzieści Thralli. 
I dla nich właśnie jest ten poradnik. 


LWADLIKA 


Są oni zwykłym mięsem armatnim. Co 
prawda mają tarcze, których używają auto- 
i matycznie, ale zasłaniają się nimi bardzo 
1 nieefektywnie. Rzucają się w wir boju i giną 
I z pieśnią na ustach. Są dosyć powolni, 
; walczą raczej marnie i najlepiej wykorzy- 
1 Stywać ich do osłaniania łuczników, kra- 
1 snoludów albo do zmasowanych ataków. 

I Jeżeli w czasie jakiejś misji będziesz 
„ miał możliwość zajść małą grupką wo- 
i jowników wrogich oszczepników, to 
I zrób to. Mimo że są oni powolni, to i tak 


powinni dobrze złoić skórę tym lewitują- 
cym leszczom. 

Wojowników dobrze jest też używać 
do opóźniania ruchów przeciwnika. Nie- 
stety, trudno zaobserwować u nich 
wzrost doświadczenia, a i weterani giną 
niepokojąco szybko. 
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Najważniejsze jednostki, gdyż dzięki 
nim efektywnie eliminujemy przeciwni- 
ków bez ponoszenia strat własnych. Ma 
to decydujące znaczenie, gdyż nie mo- 
żesz dorobić sobie żadnych jednostek. 
Łucznicy potrafią też walczyć w zwarciu, 
ale są tak nędznymi pięściarzami, że 
można o tym zapomnieć. 

Grupa ośmiu doświadczonych łuczni- 
ków poradzi sobie z każdym przeciwni- 
kiem oprócz Trowa (taktykę jego poko- 
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wciągania przeciwnika w pułapki. Wy- 
starczy tylko ustawić szyk łuczników 
i wypuścić przed nich Berserkera, który 
przyciągnie uwagę wroga. Potem szybki 
odwrót za plecy fir Bolg. I można tak się 
bawić do skutku. 

Berserkerzy mają tylko jedną wadę: 
za szybko rwą się do boju. Ileż to razy 
mój krasnolud właśnie ciskał płonącą 
butlę w kierunku Thralli stojących na 
przygotowanym polu minowym, kiedy 
nagle dumni Berserkerzy wyrywali w ich 
kierunku... Kiedy chcesz utrzymać Ber- 
serkerów w miejscu, to po prostu za- 
mroź ich przy pomocy spacji. 

Czasami Berserkerzy mogą rozwalić 
przeciwnika bez własnych strat. Kiedyś 
zdarzyło mi się gnać za grupą kilku Myr- 
midonów dziesięcioma Berserkerami. 
Myrmidoni nie próbowali nawet walczyć, 
tylko latali i ginęli... Zwykle jednak prze- 
ciwnicy stają okoniem i nie da się ich 
wyrżnąć od tyłu. Dlatego ważny jest 
szyk Berserkerów. Przede wszystkim 
należy pamiętać, że oni walczą w zwar- 
ciu, więc muszą być bardzo blisko prze- 
ciwnika. Ale nie ma co atakować poje- 
dynczego przeciwnika (chyba że jest to 
Trow) większymi grupami, bo ci z tyłu 
i tak się nie dopchają. Najlepiej otoczyć 
wroga, tak by Berserkerzy cięli go ze 
wszystkich stron. 


LULOWA U 


Przykre to, ale krasnoludy w MYTH 
nie mają nawet malutkich toporków no- 
szonych pod pazuchą. Wyrzućcie 
wszystkie te brednie o Gotreku, Thorinie 
i innych niskich brodaczach. Tutaj ciska- 
ją koktajlami Mołotowa i stawiają miny. 

W przeciwieństwie do Wojowników, 
niziutcy panowie z plecaczkami dosko- 
nale obrazują postęp doświadczenia. 
Na początku są słabiutcy i ciskane przez 
nich koktajle spadają im prawie pod no- 
gi, a częstotliwość tych rzutów pozosta- 
wia wiele do życzenia, ale kiedy już na- 
biorą doświadczenia, zmieniają się 
w prawdziwe maszyny do zabijania. 

Krasnoludy to jedyne chyba jednostki 
(oprócz Forest Giants), które bez więk- 
szych problemów mogą rozwalić po kil- 
kadziesiąt jednostek w czasie jednej bi- 
twy. Moim rekordem było 99 załatwio- 
nych umarlaków na koncie krasnoludz- 
kiego bohatera pod koniec drugiej misji 
z ratowaniem Alrica. Myślę, że spokoj- 
nie można tego nabić więcej. 

Krasnoludy świetnie sprawdzają się 
na wzniesieniach (tak samo jak tuczni- 
cy), jednak o ile łuczników można zosta- 
wić, aby robili co chcą, o tyle krasnoludy 
są jak niesforne dzieci. Jeżeli więc 
chcesz skończyć jakąś misję z jak naj- 
mniejszymi stratami, a w twoich szere- 
gach jest kilku ludzików noszących imio- 
na typu Duri, Iri czy Brami, to nie pozwól 
im, by działali na własną rękę. 

Najważniejsze jest rozpoznanie wro- 
ga. Jeżeli krasnoludy mają zetrzeć się 
z oszczepnikami, to równie dobrze moż- 
na kazać im rzucić sobie koktajl pod no- 
gi. Oszczepnicy mają o wiele większy 
zasięg i masakrują biednych brodaczy 
w straszny sposób. Dlatego w razie kon- 
frontacji z oszczepnikami, należy trzy- 
mać krasnoludy z tyłu. 

Inaczej ma się jednak sprawa 
z Thrallami. Powolny, chwiejnie masze- 
rujący umarlak jest wręcz idealnym ce- 
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lem dla wypełnionej wybuchową mie- 
szanką butelki. Ważne jest tylko, aby nie 
dopuścić Thralli zbyt blisko, ponieważ 
wtedy zaczynają oni pryskać i jest nie- 
dobrze. 

Dzięki umiejętności stawiania min, 
krasnoludy można wykorzystać do bar- 
dzo efektywnego rozwalania większych 
skupisk wroga. Trzeba w tym celu naj- 
pierw zobaczyć, skąd w danej misji na- 
cierają największe siły wroga i dopiero 
tam (ładując wcześniej zapisany stan 
gry) ustawić miny. 

Problemy pojawiają się wtedy, gdy 
pada deszcz albo przeciwnicy atakują 
z wody. 

W pierwszym wypadku należy za- 
czekać — warunki 
pogodowe 
w MYTH mają to 
do siebie, że się 
zmieniają. W dru- 
gim zaś — cofnąć 
się na tyle, by móc 
obrzucić przeciw- 
nika _ butelkami, 
kiedy już wyjdzie 
na ląd. 

Musisz nauczyć 
się określać miej- 
sce, w które kra- 
snolud ciska kok- 
tajl tak aby trafił 
wroga. Zdarza się 
bowiem, że zanim 
butelka spadnie, 
wróg zdąży się już 
przemieścić. Aby 
tego uniknąć, trze- 
ba nauczyć się 
brać poprawkę na 
ruch celu i rzucać 
trochę przed nacierającego wroga. 

W jednej z misji występuje krasno- 
ludzki bohater (częstotliwość rzutów 
i zasięg ma po prostu niewiarygodne), 
a w innej tropiciel. Obaj są bardzo do- 
brzy, a w dodatku tropiciel dysponuje 
niewidzialnością oraz granatem dym- 
nym, przyzywającym krasnoludzki od- 
dział desantowy oraz artylerię (w miej- 
sce, w które rzuci granat sygnalizacyjny, 
zrzucane są pakiety min wybuchających 
po dotknięciu ziemi). 


TWYATA) 


Podróżnicy to najbardziej wytrzymałe 
jednostki. Jako jedyni mogą przeżyć 
bezpośrednie trafienie piorunem Fetcha 
oraz kopnięcie Trowa. Dzięki temu na- 
dają się do zastawiania pułapek na oba 
rodzaje bestii. Jednak wartość Podróż- 
ników jako lekarzy jest o wiele wyższa, 
więc nie należy zbyt szybko robić z nich 
przynęty. Dopiero gdy już wykorzystają 
wszystkie swoje korzonki, można pomy- 
śleć o pozbyciu się ich. 

Niestety, pomimo swej wytrzymałości 
Podróżnicy nie są zbyt silni i pomimo że 
swoim szpadlem machają całkiem szyb- 
ko, to jednak padają ofiarą co bardziej 
chyżych stworów. Nie należy więc, poza 
wypadkami wyjątkowymi (jak np. ochro- 
na łuczników) słać ich do boju. 

Należy przyjąć jedną zasadę — 
leczyć tylko tych, których się opła- 
ca. Lepiej dwa razy podleczyć ja- 
kiegoś Berserkera, który na swoim 
koncie ma 10 trupów i trzy bitwy, 
by cały czas rzucać go w sam śro- 





dek zawieruchy, niż dwóch lesz- 
czy. 

Ciekawostką jest to, że Podróżnicy 
mogą podnosić porozwalane kawałki 
Wightów i ciskać nimi tak samo jak to 
czynią Ghole. Czasami jest to przydat- 
ne. Podobnie jest z kawałkami mar- 
twych Podróżników. 


TSYTANE727117 


Są tak potężni, że aż niesprawiedliwe 
wydaje się ich posłanie na większe sku- 
piska Thralli. Ich mocarne pięści rozno- 
szą jednym uderzeniem wszystkie wro- 
gie jednostki oprócz Trowa. Jednak na- 
leży uważać z forsowaniem biednych 
Olbrzymów — mimo że są bardzo silne, 


to jednak z większą grupa Myrmidonów 
mogą sobie nie poradzić. Dlatego do- 
brze jest trzymać je gdzieś z boku i do- 
piero kiedy siły gracza zwiążą się już 
z siłami przeciwnika, wypuścić je na ich 
szeregi od tyłu. Spustoszenie, jakie za- 
czynają wtedy siać, jest po prostu niesa- 
mowite. 

Niestety, misji, w których poużywamy 
sobie tych niezłych kolesi, jest bardzo 
mało. W dodatku w tych misjach zwykle 
czają się Trowy. Dlatego trzeba pamię- 
tać o grupowaniu swoich brodaczy i ata- 
kowaniu Trowów zawsze całą grupą. Po 
każdym z starciu z Trowem dobrze jest 
wymienić tego Olbrzyma, który lał się 
z nim twarzą w twarz na tego, który za- 
chodził go z boku — dzięki temu powinno 
udać się rozwalić sporą nawet liczbę 
Trowów (pojedynczo oczywiście). 

Olbrzymy jako jedyne jednostki po- 
trafią przebywać najbardziej głębokie 
wody, podobnie jak umarlaki. To czyni 
z nich dobrych „zasadzkowiczów”. Pil- 
nujcie swoich Olbrzymów. Są naprawdę 
nieźli. 


LLSALCJ 


Poznaliście już wszystkie mocne 
strony swoich jednostek. Wiecie, w ja- 
kim szyku iść, kiedy strzelać i gdzie sta- 
wiać miny. Ale wciąż nie wiecie jak roz- 
walić tego przeklętego Trowa i jego ma- 
tych frajerskich truposzy. Oto mała re- 
cepta na smażone, siekane, wędzone, 
duszone i mielone truposze: 

THRALLE — standard. Na nich dzia- 
ła wszystko — i miecze, i strzały, i koktaj- 





le, i pięści. Nie ma co rozwodzić się nad 
taktyką. 

OSZCZEPNICY — najlepiej wykru- 
szać ich łucznikami taktyką: podejść, 
postrzelać, wycofać, podejść, postrze- 
lać, wycofać. Dzięki temu po dłuższym 
czasie można wybić wrogich miotaczy 
co do jednego, bez najmniejszych strat 
własnych. W ostateczności można za- 
atakować Berserkerami. Trzeba tylko 
wtedy uważać, żeby oszczepnicy nie 
wlecieli na jakieś wzniesienie i nie zma- 
sakrowali długobrodych. W żadnym jed- 
nak wypadku nie atakuj ich krasnoluda- 
mi, chyba że mają bardzo dobry zasięg, 
a oszczepnicy lewitują nad minami. Aby 
uniknąć kontaktu z ich oszczepami, 





można ustawić od pola minowego wą- 
skie pasemko ładunków wybuchowych 
(działa jak lont) i w jego koniec rzucić 
koktajl, pozostając poza zasięgiem 
przeciwnika. 

WIGHTY — kiedy tylko słyszysz ich 
ryk, natychmiast grupuj łuczników. Na 
szczęście Wighty nie są zbyt wytrzyma- 
łe i wystarczy kilka strzał, aby rozerwać 
ich na strzępy. Nigdy nie należy się do 
nich zbliżać. W zasadzie łucznicy sami 
ich zdejmą na czas, jeżeli tylko nie stoją 
do nich plecami. 

GHOLE — najlepiej przeciw nim 
sprawdzają się dobrzy łucznicy i daleko 
rzucające krasnoludy (ale trzeba pamię- 
tać o wyprzedzeniu, bo Ghole są bardzo 
szybkie). Zwykle Ghole uciekają przed 
Berserkerami — można więc ustawić 
łuczników i ganiać przed nimi Ghole 
przy pomocy grupki Berserkerów — mę- 
czące, ale skutecżne. 

MYRMIDONI — najlepiej zmiękczać 
ich strzałami i koktajlami, i atakować 
Berserkerami. W sumie przykre, bo stra- 
ty często Są, ale jeżeli przewaga liczeb- 
na jest po stronie gracza, to nie powinno 
być kłopotu. 

FETCHE — Wiadomo, że Fetche są 
potwornie skuteczne na średni dystans. 
Podpuszczenie ich na taką odległość to 
czyste samobójstwo. Dlatego należy pa- 
miętać o tym, że łucznicy zdejmą ich 
z większej odległości, chyba że są za 
ciency (dlatego właśnie ważne jest do- 
świadczenie łuczników). Fetche są na 
szczęście dosyć powolne, więc nie po- 
winno być z tym kłopotu. Przy dobrym 
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ustawieniu się można doprowadzić do 
tego, że Fetch będzie rozwalał własne 
jednostki stojące przed nim (zwłaszcza 
w misji z odszukaniem ręki Watchera) — 
wystarczy schować się za jeden z do- 
mów, kiedy po drugiej stronie stoi Fetch. 

PAJĄKI — Misje, w których oddział 
jest zamknięty w Tine, cechują się tym, 
że są dosyć łatwe, o ile nie popełni się 
głupich błędów. Pająki są bardzo słabe 
i dwa, trzy uderzenia mieczem albo 
strzałami zmieniają je w zwinięte zwłoki. 
Trzeba jednak uważać, żeby pająki nie 
dopadły łuczników ani krasnoludów, bo 
wtedy dojdzie do jatki. Z Matkami Pają- 
ków jest tak samo, tyle że dla bezpie- 
czeństwa dobrze jest atakować je więk- 
szymi grupami Berserkerów. 

Na pająki skuteczna jest taktyka wy- 
miatania łucznikami — podchodzenia 
i szycia z jak największych odległości. 
W zasadzie żaden pojedynczy pająk nie 
przebije się przez mur ośmiu łuczników. 

TROWY — ci goście to prawdziwe utra- 
pienie. Jeżeli gracz ma do swej dyspozycji 
chociaż jednego Olbrzyma, to sprawa ma 
się dobrze — można wtedy zaatakować 
Trowa Olbrzymem, a kiedy już się sobą 
zajmą, pomóc łucznikami i Berserkerami. 
Kiedy jednak nie ma Olbrzyma, okazuje 
się, że nadszedł czas poświęcenia. 

Najlepiej przyuważyć, z której strony 
atakuje Trow, potem wystawić grupkę 
krasnoludów i obsiać jakiś punkt na je- 
go drodze minami. Na końcu, w samym 
środku pola minowego należy postawić 
kilku Wojowników, w zasięgu rzutu kra- 
snoluda, obok niego Berserkerów 
i łuczników, i czekać. Kiedy Trow za- 
atakuje najbardziej wysuniętych Wo- 
jowników, należy zaczekać, aż ostatni 
z nich będą się już chwiać na nogach 
(aby jak najbardziej go nadgryźli) i do- 
piero wtedy rzucić koktajl. Natychmiast 
też należy rzucić do ataku Berserkerów 
i wycofać krasnoluda. To powinno wy- 
kończyć gościa przy dosyć małych 
stratach (Wojownicy i tak są ciency, 
a w dodatku można postawić ich tylko 
tylu, żeby zatrzymać Trowa, a krasno- 
lud zdążył rzucić koktajl). Można też 
zamiast Wojowników postawić Podróż- 
nika. Jeżeli nie da się inaczej, można 
jeszcze próbować załatwić Trowa 
chmarą Berserkerów, jednak nie ręczę 
wtedy za ich życie. 

CIENIE — są rzadkie. Wystarczy zbli- 
żać się do nich łucznikami i nie strzelać. 
Wreszcie łucznicy sami zaczną — wtedy 
tylko cierpliwie poczekaj, aż złowrogi go- 
stek przestanie istnieć. Gorzej, kiedy łucz- 
ników nie ma. Wtedy można próbować 
atakować gościa małymi grupkami Berser- 
kerów i doprowadzić do walki na miecze 
(jeżeli atakuje się Cienia kupą, to rozwala 
on wszystkich w kilka sekund swoimi cza- 
rami). Nie jest to łatwe, ale też nie tak bez- 
nadziejne jak walka z Trowem. Można jed- 
nak spróbować, w czasie gdy mała grupka 
walczy z nim na miecze, podejść go całą 
kupą. Nie powinien tego przeżyć (o ile się 
nie zorientuje i nie wycofa). 


Eidos 
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iło jest czasem odpalić grę 
M i ujrzeć menu po polsku. 
A cóż to dopiero za radość 
zobaczyć komunikaty w tym pięk- 
nym, zrozumiałym dla nas wszystkich 
języku. Oczywiście szczytem rozko- 
szy byłaby możliwość odsłuchania 
tych tekstów w wykonaniu rodzimych 
lektorów... W grze GRAND THEFT 
AUTO, zlokalizowanej ostatnio przez 
CD PROJEKT, uświadczymy tylko/aż 
dwóch tych pierwszych uniesień. 
Czym jest GRAND THEFT AUTO, 
mogliście się już dowiedzieć z recen- 
zjj w SS52. Czym jest GRAND 
THEFT AUTO z małym dopiskiem PL 
— dowiecie się właśnie teraz. 
Szczerze mówiąc, to jest po prostu 
ta sama gra. Tyle, że po polsku. Dla 
wielu graczy, którzy niezbyt sobie ra- 
dzą z poleceniami szefów podziem- 
nego imperium wydawanymi w róż- 
nych odmianach amerykańskiego 
slangu spolszczenie GTA może oka- 
zać się zbawienne. Ale nawet osoby 


anglojęzyczne mogą z ciekawości 
zobaczyć, jak przetłumaczone zosta- 
ty co bardziej ostre teksty dotyczące 
relacji męsko-damskich (trzeba przy- 
znać, że tłumacze polskiej wersji za- 
chowali się dosyć taktownie i nie 
przekroczyli granicy zwykłego cham- 
stwa, jednocześnie oddając klimat 
wypowiedzi gangsterów). Poza tym 
nic się nie zmieniło. 

A teraz część imadłowa. 

3/4 imadła dotyczącego GTA zaj- 
mują, jak nietrudno zauważyć, mapy. 
W mailach i listach, jakie do nas przy- 
syłaliście, prosiliście właśnie o to. Ni- 
niejszym więc spełniamy wasze proś- 
by. 

Drugim najczęstszym pytaniem 
było — jak można zachowywać stan 
gry w GTA. Niestety, nie można tego 
robić. Dopiero po przejściu jednego 
poziomu (po dwa na każde z miast) — 
czyli po przekroczeniu na liczniku 
magicznej bariery 1000000 (słownie: 
miliona) dolarów, imię naszego gang- 








stera zostaje zapisane na tablicy pa- 
miątkowej i można atakować następ- 
ny poziom. 

W sumie gra nie powinna sprawiać 
trudności, jeżeli tylko: 

— wystarczająco dobrze poznasz 
miasto i będziesz wiedział, gdzie jest 
najbliższy warsztat przebijający nu- 
mery rejestracyjne i gdzie są mosty 
tączące przeciwległe dzielnice, 

— dostatecznie poznasz samocho- 
dy i będziesz wiedział, którymi mo- 
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żesz jechać maksymalnie szybko, jak 
na swoje manualne umiejętności, 

— poznasz wystarczająco dużo bo- 
nusowych akcji i nie będziesz uzależ- 
niony od budek telefonicznych. 

Taka jest przynajmniej teoria. 

Z powyższych uwag wynika, że 
aby dobrze sobie radzić w GTA, trze- 
ba... troszkę w to GTA pograć. 

Rozumiem, że nieraz ogarnia was 
frustracja, kiedy za którymś tam ra- 
zem gliniarze rozwalają wam samo- 


chód tuż przed wjazdem do garażu, 
inni gangsterzy rozpruwają flaki wa- 
szego gostka seriami z karabinu, 
a ten idiota porywacz każe w niereal- 
nych odstępach czasu dojeżdżać do 
kolejnych budek telefonicznych. 
Trudno. Przeżywałem to i ja, przeży- 
wali też wszyscy ludzie, których dane 
mi było widzieć ślęczących nad GTA 
z zaciśniętymi zębami i kropelkami 
śliny na brodzie. Ta gra jest nie do 
przejścia za pierwszymi dwoma-trze- 
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ma razami, ale w pewnym momencie 
zaczyna się nabierać dużej wprawy 
i nie stuka już tak często w policyjne 
radiowozy i Bogu ducha winnych 
przechodniów. 
Nie przejmujcie się więc, grajcie 
z mapą w ręku i niech przyjemne 
dźwięki muzyki choć trochę zagłu- 
szają skowyt przejeżdżanych zdraj- 
ców, płatnych morderców i skorum- 
powanych smerfów. 
Ale nikogo poza nimi. 











Garść Tipsów 

1. Najlepszym miejscem na ukry- 
cie się przed glinami jest stacja kole- 
jowa. Bardzo rzadko tam wchodzą. 
W dodatku, jeżeli gonią cię już cztery 
radiowozy, to można na krótki czas 
się ich pozbyć, udając się na drugi 
koniec miasta. 

2. Aby uniknąć goniących cię osób 
(policji albo innych), stań samocho- 
dem w ten sposób, aby nie można 
było do niego wejść (czyli drzwiami 
do ściany albo do jakiegoś innego sa- 
mochodu). Wystarczy wtedy pocze- 
kać aż goniąca cię osoba podejdzie 
do twojego samochodu i zacznie się 
koło niego bezradnie kręcić, a wtedy 
wycofać i rozjechać śmiałka. 

3. Na stacji można zrobić wielką 
kasę: poczekaj na pociąg i kiedy 
przyjedzie, wsiądź do niego i naciśnij 
„Strzał” (dostaniesz 400$, czasami 
200$), później wyjdź, poczekaj aż lu- 
dzie zaczną wychodzić i strzel w ich 
kierunku — ze strachu pouciekają na 


„M... SORETSENCERE 
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tory, a tam.. BZZZZZZ :) i dostaniesz 
parę tysiączków za każdego z nich. 
Czynność można powtórzać aż do 
wyczerpania się ludzi, wtedy pocze- 
kać na następny pociąg. 

4. Aby przeskoczyć ponad jakimś 
płotem czy murkiem (niewysokim), 
należy stanąć pod nim samochodem 
i potem przeskoczyć po masce na 


drugą stronę. 

5. Dla wszystkich, którzy nie pa- 
miętają kodów: 
6031769 życia 
itgallus wszystkie miasta 
nineinarow wszytkie miasta 
super well wszystkie miasta 
itsgallus wszystkie miasta 
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hate machine 10x bonus 
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I na klawiaturze numerycznej, 
I aby uzyskać wszystkie bronie 
- Banan 

































W studiach i w domach domoro- 
słych muzyków królowały (i robią to 
do dziś) komputery Atari (Falcon, 
ST),au zamożniejszych Maki. Wraz 

pierwszymi kartami standardu So- 


m und Blaster, pojawili się ludzie wyra- 





Jeszcze kilka 
lat temu kom- 
putery klasy 
PC znajdowały 
zastosowanie 
wyłącznie 

w biurach, ma- 
gazynach i do- 
mach graczy. 
Gdy pojawiły 
się pierwsze 
karty dźwięko- 
we, nikt nie 
brał na poważ- 
nie możliwości 
wykorzystywa- 
nia blaszaka ja- 
ko pełnowarto- 
ściowego sam- 
plera lub cho- 
ciażby sekwen- 
cera MIDI. 


| żający uczucia przy pomocy muzyki 
| za pomocą PeCeta i kart dźwięko- 


wych. Tę potężną dzisiaj nację można 
podzielić na kilka grup. Są wśród nich 
zapaleni użytkownicy różnej maści 
trackerów, zwolennicy systemów MI- 
Dl czy też pionierzy HDR (Hard Disk 
Recording). Same karty na przestrzeni 
trzech lat przestały emitować dźwięk 
FM, zastąpiony przez techniki Wave- 
Table, PCM czy WaveGuide... Pierw- 


rome Studio 


maxi 6d 





sze profesjonalne karty muzyczne 
(Sample Cell II, AudioMaster ) kosz- 
towały fortunę i mało kto mógł sobie 
na nie pozwolić, nie mówiąc już 
o młodych (biednych) kompozyto- 
rach. Creative Labs zaskoczył swych 
wyznawców Sound Blasterem 64, 
a tymczasem prawdziwa rewolucja 
rozpoczęła się w Europie. Z pomocą 
wszystkim zdruzgotanym przybyła 
francuska firma Guillemot. Jej naj- 
nowsze dziecko: MAXI Home Studio 
Pro 64 ma szansę zdobyć serca, za- 
równo graczy jak i muzyków. Co, 
HSP64 oferuje użytkownikowi? 


E Profesjonalizm 


16 ścieżek audio odtwarzanych 
w czasie rzeczywistym (zapis 2 śla- 
dów jednocześnie) na dostarczonym 
z kartą programie Quartz Audio Ma- 
ster. Efekty w czasie rzeczywi- 
stym: Delay, Flanger 
Chorus, 


dla MIDI, WAVE, 
Line In i Mic In. Wszystko to 
generowane przez 50-MIPSowy po- 


cesor Dream, zastosowany także 
w konkurencyjnej karcie EWS64XL 
firmy Terratec. W pamięci RAM 
umieszczany jest standardowy zestaw 
425 wysokiej jakości próbek. Pianino 
i cała reszta instrumentów akustycz- 
nych brzmi bardzo naturalnie w od- 
różnieniu od płaskich barw oferowa- 
nych przez AWE czy GUS. Dzięki do- 
starczonym programom: Maxi Bank 
Downloader i Maxi Instrument Editor 
możemy tworzyć własne banki barw, 
przy czym ograniczeni jesteśmy jedy- 
nie ilością pamięci na karcie. Dzięki 
współpracy z Direct Sound 3D karta 
umożliwia uzyskanie efektu identycz- 
nego, jak z Monster Sound. Oczywi- 


ście nie obędzie się bez dodatkowej 
pary głośników. Dostarczone z pro- 
gramem MAXI FX biblioteki goto- 
wych ustawień dla ponad 100 najnow- 
szych gier (QUAKE! — usłyszeć 
i umrzeć...) wyręczają nas w procesie 
programowania efektów. Maksymal- 
na ilość głosów, jaką generuje karta, 
wynosi 64 po dodaniu karty rozsze- 
rzającej, mamy do dyspozycji już 96 
głosów. Maksymalna częstotliwość 
próbkowania wynosi 44.1 kHz przy 
16 bitach. Całkowita zgodność z pa- 
kietem Direct X 5.0 gwarantuje brak 
problemów podczas urucha- 
miania jakiejkolwiek gry. 


E Praktyczność 


Pod kontrolą syste- 
mu - 


dodatkowemu 

układowi ESS, większość gier 
pracuje na „fabrycznych” ustawie- 
niach SBPro i nie wymaga dodatko- 
wej konfiguracji. Dźwięk MIDI moż- 
na uzyskać, wybierając pomiędzy 
standardami: GENERAL MIDI i Ro- 


land MT-32. Na karcie zainstalowa- 
no: interfejs CDROM IDE, game 
port, interfejs MIDI, złącze Wave 
Blaster, dodatkowe gniazdo umożli- 
wiające podłączenie dostarczonego 
z kartą (!) śledzia, zaopatrzonego 
w analogowe gniazda RCA (pozłaca- 
ne) i cyfrowe gniazda S/PDIF. Na 
karcie znajduje się także gniazdo 
SIMM w standardzie PS2, umożli- 
wiające rozszerzenie pamięci do 20 
MB. W pudełku znalazłem kabel MI- 
DI oraz mikrofon. Dwie książki i pły- 
ta CD z oprogramowaniem zajmują 
resztę wolnej przestrzeni. Dostarczo- 
ny z kartą sekwencer Quartz Audio 
Master ma dość duże możliwości 





edycji MIDI i Audio, spokojnie może 
konkurować z profesjonalnymi pro- 
gramami, jak Cubase czy CakeWalk. 
QAM aktywnie współpracuje z mo- 
dułami MaxiFX czy Instrument Edi- 
tor, dzięki czemu użytkownik ma ła- 
twy dostęp do zawartości banków 
z brzmieniami i efektów DSP. Przy 
tworzeniu skomplikowanych aranży 
może zdarzyć się iż zabraknie nam 
pamięci z powodu nadmiaru danych 
audio, mogą ewentualnie nastąpić 
przeskoki w odtwarzaniu. Jedynym 
wyjściem jest zaopatrzenie się 
w szybszy procesor, więcej pamięci 
i dysk twardy w standardzie co naj- 
mniej PIO4/Ultra ATA 2. Obróbka 
danych audio pożera 
zasoby _ komputera. 
Do komfortowej pra- 
cy całkowicie wy- 
starcza P200 i 64 
MB RAM. No 
cóż, takie czasy... 
Muzycy, którzy 
jeszcze nie zde- 
cydowali się na 
zakup karty, nie 
powinni zwle- 
U kać. / Gracze 
powinni skalkulować koszty. Karta 
umożliwia bowiem to samo co 
AWE64 GOLD w duecie z MON- 
STER SOUND, a jednocześnie bije 
eSBeka jakością dźwięku. Decyzję 
pozostawiam wam. 




































Tomasz NowaklGamBeat 


P.S. Na SS CD'56 A znajdzie- 
cie jako ścieżkę audio przykłado- 


_ wy aranż wykonany przeze mnie 


__ przy użyciu HSP64. 










Dostarczył: 

PMC — Personal Multimedia 
Computers Sp. Z 0.0. 

00-118 Warszawa UL. Emilii Plater 47 
(0-22) 826-18-89, 652-16-26 


Cena z VAT: 1400 zł 



















ŚKOACT SERVICE 456 JJ 










Chyba nie trze- 
ba nikomu tłu- 
maczyć, co to 

jest akcelerator 
3D. Od dłuższe- 
go czasu trąbi- 
my o konieczno- 
ści posiadania 
karty z dopala- 
czem, aby po- 
grać z przyzwo- 
itą prędkością 

i jakością grafi- 

ki w trójwymia- 

rowe gry. Do 
niedawna nie 
było problemu 
z wyborem wła: 
ściwej karty, 
jednak w chwili 
obecnej na ryn- 
ku jest już kilka 
różnych akcele- 
ratorów, w Su- 
mie nawet kil- 
kanaście, jeżeli 
nie kilkadziesiąt 
kart różnych 
producentów. 
Mam nadzieję, 

-"_. że niniejszy 
artykuł pozwoli 
wam się 
zorientować, 
co jest co. 
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Poniżej znajduje się krótka specy- 
fikacja najważniejszych lub najpopu- 
larniejszych układów, na końcu któ- 
rej znajdziecie tabelkę z porówna- 


bardziej popularnych i wymagają- 
cych grach, czyli GL QUAKE i QU- 
AKE 2. Obok znajduje się również 
tabelka z listą gier na najpopularniej- 
sze standardy akceleracji. 


ES3 Virge 

Pojawił się jako jeden z pierwszych 
i momentalnie stał się niesamowicie 
popularny, dzięki praktycznie zerowej 
konkurencji. Gry prezentowane na 
tym układzie oszołomiły wielu graczy 
wysoką rozdzielczością, 16-bitową 
głębią kolorów i zaskakującymi wów- 
czas efektami rozmywania tekstur. 
W ciągu paru ostatnich lat przechodził 
on wiele transformacji: VX, DX, GX 





niem osiągów w Direct3D, oraz naj- - 


pozycja Matroxa to m3D, oparte na 
chipsecie PowerVR PCX2, czyli tro- 
chę za słabym jak na rewolucję. 
Karty: Matrox Mystique 220 (720 zł) 
Internet: www .matrox.com 


EM NEC PowerVR 


Apocalypse 3D to pierwsza karta, 
która powstała z tym układem. Po- 
dobnie jak Voodoo, wymaga posia- 
dania karty-matki odpowiedzialnej 
za 2D. Pozwala na obsługę Di- 
rect3D, własnego standardu Po- 
werSGL oraz OpenGL po ściągnię- 
ciu odpowiednich mini driverów. 
We wszystkich trzech nienajwyższe 
osiągi spowodowały konieczność 
powstania PowerVR PCX2, który 
w przeciwieństwie do poprzednika 
oferuje filtrowanie tekstur i znacznie 
lepsze osiągi. Nowa karta nazywa się 
Apocalypse 3Dx, a jedna z jej waż- 


Hicelerata 


— porównanie 


i dorobił się miana najlepiej sprzeda- 
jącego się układu na świecie. Niestety, 
szybko przegoniony przez konkuren- 
cję stał się o wiele za słaby do gry 
w 3D. Ostania jego wersja GX2 do- 
czekała się 4 MB pamięci i procesora 
trzykrotnie szybszego od pierwowzo- 
ru. W 2D, 64 bity i 170 MHz RAM- 
DAC oferują całkiem przyjemną pra- 
cę, ale 3D zasysa. Podstawową zaletą 
Virge GX2 jest niska cena. 

Karty. VX: Elasa Winner 2000, 
DX: Diamond 3D 200 PRO, GX: 
STB Nitro 3D, GX2: Data Expert 
Virge GX2 

Ceny: DX (2MB) — 175 zł, GX2 
(4MB) — 340 zł 

Internet: www.s3.com 


EZ Matrox Mystique 


Druga i ostatnia, jak zapowiada 
producent, wersja  szalejącego 
w pierwszej połowie ubiegłego roku 
akceleratora. Kolejny przykład na 
szybkie 2D i przyzwoity akcelerator 
3D, który nie wytrzymał próby czasu. 
Chwalony przez użytkowników za 
doskonałą współpracę w systemie, 
w wersji Mystique 220 posiada 220 
MHz RAMDAC i 4 MB, co pozwala 
na uzyskanie rozdzielczości 1600. 
x1200 w 16 bitach i odświeżaniu ob- 
razu w częstotliwości 80 Hz. Ceniony 
głównie przez grafików i architek- 
tów, lecz dla graczy stosunkowo ma- 
ło interesujący za słabe 3D i brak 
efektów Z-buffer bilinear filtering 
i MIP mapping, które podnoszą efek- 
towność akcelerowanych gier. Mimo 
nielicznych patchy, spisany na obsłu- 
gę jedynie Direct3D. Najnowsza pro- 


„|-7" —timedemo i map demo1.dm2 





konieczność posiadania dodatkowej 
karty-matki odpowiedzialnej za pra- 
cę w systemie, czyli 2D. Pozwala je- 
dynie na grę w rozdzielczości 
640x480 i trybie pełnoekranowym. 
Wyposażona przeważnie w 4 MB, 
które nie są używane przez system, 
a jedynie służą do obróbki tekstur. Na 
rynku dostępna jest również wersja 6 
MB — Pure 3D firmy Canopus. Dzię- 
ki większej pamięci pozwala na nieco 
szybszą i „czystszą” obróbkę tekstur. 
Ponieważ autorzy gier ponownie 
podnieśli poprzeczkę, pojawiło się 
już Voodoo 2, o którym wkrótce. Ma 
być trzykrotnie szybsze i oferować 
wyższe rozdzielczości, ale znowu 
bez pracy w oknie. Szczegóły już 
wkrótce na łamach SS. 

Karty: Diamond Monster 3D = 
790 zł, Orchid Righteous 3D — 810 
zł, Helios 3D — 650 zł 


Jl 
















D3D Test* _ 3D Tunel** 
S3 Virge 4.4/177.6/0.8 12 fps 
Voodoo 28/312.4/4.00 _ 60fps 
Voodoo Rush 22.8248/2.05 _ 45 fps 
nVidia Riva 128 38.2/378/5.82 105 fps 





Rendition Verite v2100  13.2/282/3.29 60 fps 


*** — timedemo demo2 


niejszych zalet to obsługa Di- 
rect3D w oknie, praktycznie bez stra- 
ty płynności przy zmianach na wyż- 
szą rozdzielczość. Druga zaleta to ni- 
ska cena. Ciekawy może okazać się 
układ Apocalypse 5D, jednoboardo- 
wy 2Di3D, na który złożą się Tseng 
6100 + PowerVR PCX2. 

Karty: VideoLogic Apocalypse 3D, 
Apocalypse 3Dx 

Internet: www.powervr.com 


M3Dfx Voodoo 


Ta „magiczna” nazwa zapadnie 
graczom w pamięci na długi czas. 
Firma 3Dfx całkowicie zrewolucjo- 
nizowała rynek gier, przenosząc swo- 
je układy z maszyn do gier na domo- 
we komputery. Dzięki niesamowitej 
polityce firmy, karty z chipami 3Dfx 
zaczęło produkować wiele firm, 
wspieranych jednocześnie przez au- 
torów gier, piszących gry przezna- 
czone specjalnie na ten akcelerator. 
W chwili obecnej standard Glide jest 
drugim pod względem liczby obsłu- 
giwanych gier API. Oprócz natywne- 
go standardu, bardzo dobrze radzi so- 
bie z Direct3D i OpenGL, dzięki te- 
mu współpracując z największą 
obecnie liczbą gier. Jego wadą jest 


Testy wykonane na Pentium 233 MMX, 32 MB RAM, 1024x768 16 bit 
* — Direct3D HAL, opcje ustawione jak na screenie obok 
** — Direct3D Hal, tryb 640x480 full screen, wszystkie opcje 


GL QUAKE*** QUAKE 2**** Wintach/Paint 
- - 305 
28 fps 20 fps 314 
23.2 fps 16 fps 243 
33 fps 20.4 fps - 399 
21.4 fps 17.1 fps 273 


Internet: www.3Dfx.com, www.vo- 
odooextreme.com, www.op3dfx.com; 
serwer news ów: news.3dfx.com 


HM 3Dfx Voodoo Rush 

Kolejna propozycja firmy 3Dfx. 
Pół roku po premierze Voodoo, po- 
wstała wersja Rush bazująca na ukła- 
dzie jednoboardowym, czyli nieza- 
leżnym, niewymagającym dodatko- 
wej karty, Oferuje dokładnie te same 
efekty, co Voodoo i obsługuje te sa- 
me standardy. Ponadto pozwala na 
pracę w oknie i rozdzielczościach 
wyższych niż 640x480. Dodatkowo 
kosztuje trochę taniej. Za 2D odpo- 
wiada 128-bitowy chipset Alliance 
i szybki RAMDAC, które pozwalają 
uzyskać rozdzielczość 1280x1024 
w high color, odświeżaną z częstotli- 
wością 75 Hz. Ostatnio produkowane 
są karty wyłącznie w wersjach 6 MB 
(2 MB na 2D, 4 MB na 3D). Jednak 
tyle zalet pociąga za sobą również 
i wady. Rush jest wolniejszy o ok. 
20% i wymaga patchy do wszystkich 
gier, które obsługują Voodoo a poja- 
wiły się przed jego premierą. Na ok. 
70 tytułów dopalanych na Glide nie 
działa z tą kartą ok. 7. Pojawiły się na 
rynku chińskie podróbki tej karty, 





Poniżej przedstawiamy screeny z trzech najpo- 











Dzięki nim można grać w GLQUAKE 


itp. z dużo lepszymi osiągami 


Łukasz Bura 


pularniejszych i najlepszych akceleratorów, czy- niż na dotychczasowych ste- ERZE W c) : Ki GE "R. dlon R EARY c) - i tagi kj dion 

li Voodoo, Riva i Rendition. Ponieważ różnica __ townikach w wersji alpha,ilep- ABC indyRacing X Mechwanor 2: Mercenaries X 

w Direct3D byłaby niezauważalna w druku, szymi nawet niż na Voodoo. ABC Monday Monster Truck Madness X 

przedstawiłem więc widoki z OpenGL z zooma- Ia nie da SEO a Ą Ź m - z 

; Ą dać CA natywnego standardu, ale po- 

mi, na których widać subtelną różnicę. SSJ RoLab z dedzkowa. College Footbal x Myth: The Falien Lords Ę x 
ną obsługą chipów Riva. Nie-  ArtuaSoecer2 X x IE x 
długo można się spodziewać p - Z a - 
pakietu DirectX w wersji 6, Andretti Racing X NAL98 weż X 
w, której m.in. podrasowano  qgache Longhow FX x NHL Powerplay 98 X 
Direct3D, mające oferować te- Apache Longbow 2 x x Nightmare Creatures x x 
raz całkiem nowe możliwości.  archimedian Dynasty x Nuclear Strike x 
Biorąc pod uwagę spadającą  Asteroids 3d (freeware) x Outlaws x 
cenę oraz wysoką wydajność  Barrage (demo) x Overboard x 
2D i 3D w jednej karcie, układ — Battle Arena Toshinden x Pandemonium x 
Riva staje się bardzo atrakcyj-  Bfs(demo) z Paenókmi 3 z 
nym dopalaczem. Dostępna  Fueaneer A Ba x SA 
jest również w wersji AGP. Gamaikitw k potas " X - 

— Karty: Diamond Viper V330 RRS > = * Y 

Riva na driverach beta2 pozwala na uzyskanie _ — 840 zł (AGP — 1000 zł), Elsa  caprPrecision Racing X Reloaded X 

wyraźnego i stabilnego obrazu, jednak Erazor — 840 zł , STB Velocity grec x x Resident Evil x x 

najbardziej spośród trzech redukuje kolory 128 — 630 zł Cyberdome x Revolte! x 

Internet: www.nvidia.com, Cybergladiators x x Sabre Ace x 
www ivazone.com Dark Rift x* Scorched Planet x x 
Defiance x je of Armagon 
EM Rendition Verite v2100 _ pescenti x = add-on) x x 
Bardzo dobry układ w śred- pn - = m - - 
niej klasie cenowej. Jak na Die Hard Tlogy : p <= OAEEEH 
swoje 64 bity, oferuje wysokie  pissoution of Etemity Srażówikaatsy = 
osiągi w  Direct3D, ładne quskeadóznj REA Shadows oftheEmpire X 
i szybkie OpenGL, oraz swój  preamstoRealty x Shadow Warrior x 
własny natywny standard,  EF2000 x Silent Thunder: 
a właściwie dwa: RRedline Excalibur 2555AD x A-10 Tank Kilier Il x 
i Speedy3d. Ten układ klasyfi- — Extreme Assault x Shrak (Quake add-on) x x 
kuje się na drugiej pozycji pod — FIA18Homet Korea x Simcopter x 
względem liczby dopalanych — Falcon40 x** Skrapldemoj >": x 

Rendifion wyświetla najładniejsze kolory oraz Ce 170 MHz i 4 na - x = ZO A - x 

zapewnia najlepsze efekty light sourcing, jednak MB SGRAM pozwalają na od Flight Unlimited Speedboat Attack x X 

jakość tekstur pozostawia wiele do życzenia świeżanie obrazu w 70 Hz przy ppottUniimited2 x Speedy Zone (demo) X 
rozdzielczości 1152x1024x16 Fiight Simulator 98 x Starfighter X 
bit. Układ pozwala na niezłą  pyjngcoms X Star Trek: 
grę w QUAKE po ściągnięciu Fi Racing Simulation Starfleet Academy X 
z  l-netu driverów mini (UbiSoft) x x Streets of Simcity x 
OpenGL lub patcha na natyw- Forced Allience x SubCulture x KATE 
ną obsługę tej gry (VQUAKE).  Fomulat x x SWIV 3D x x 
Doskonale sprawdza się jako — Forsaken (demo) x Take no Prisoners x 
karta wielozadaniowa, a sto-  Frogser M A IE x 
sunkowo niska cena jak na Fort PadeSpońs: A TAL Goni A 
możliwości sprawia, że warto — gkter X — |: - > 
„na nią zwrócić uwagę. Już nie-  gająpagos Ę TestDriie 4 X 
długo będzie dostępna Wersja gojgotka(tetaj x The Divide: Enemies Within X 
chipsetu v2200, którą natural-  g.pvlice x igershark x 
nie opiszemy na łamach SS. Grand Slam Baseball x Time Warriors X* 

KOJCE Ę Karty: Diamond Stealth II - GrandTeftAuto x TOCA: Touring Car 

Voodoo plasuje się gdzieś w środku, gwarantuje (550 zł) Hardcore 4x4 x Gkampionstij x 

ładne kolory i porządne tekstury oraz dużą płyriność Internet: www rendition.com, _ Heavy Gear x x Tomb Raider CEER 
www.bjorn3d.com, serwer new- _ Hellbender X Toma Raliea X 

które praktycznie nie nadają się do sów: news.rendition.com seal x TurokDinosaie unter — X x x 
niczego. Poniżej więc zamieszczamy ... kore A WRZ ż 
dwie sprawdzone marki. Pół roku po Obok zamieszczamy listę ponad e A powi > 
p one mar p ADIO iF-22 x Ultimate Race Pro x x 
premierze Voodoo 2 ma się ukazać 150 tytułów dopalanych przez najpo- Ignition x Uprising x 
Voodoo Rush 2, kryjący się pod  pularniejsze standardy graficzne. Gieukatión x Virtua Fighter 2 x 
kryptonimem Banshee. Wśród nich największy Direct3D, naj-  Independance Day x Virtual Pool 2 x 
Karty: ViewTop (6MB) — 650 zł,Jazz _ ładniejszy Glide, kwakowy OpenGL intemational Rally Virtua Squad 2 X 
Adrenaline Rush (6MB) — 720 zł i twardo trzymające się PowerVR Championship x x VR BaseballHWA x 
Internet: Jak wyżej i Rendition. Lista ta nie zawiera aaa - - EJ ARG) - 
ś z pewnością wszystkich gier, które do _ nierstate arihog Pre, 
EB nVIDIA Riva128 tej pory się ukazały bądź mają się uka- _ qediknight x MKEB a k 
Jeden z najszybszych obecnie ukła- _ zać, do wielu potrzebne są odpowied- = - x - SA " - 
dów 2D/3D zamknięty w jednej kost- _ nie patche, które znajdziecie na Inter- |, a Soc Ę ja mini 
z k R ę > Ę SF lg Commander: Prophecy X x 
ce. 128-bitowa architektura i najszyb- _ necie lub SS CD. Będziemy starali SIĘ  randsotLore2: Winter Race 3D x 
szy jak do tej pory RAMDAC 230 uzupełniać i korygować tę listę rów- Guardiańs tDeśtiny — X x Wipeout XL Wipeout 2087 X 
MHz pozwalają odświeżać ekran nież, mam nadzieję, z waszą pomocą. - Legolsiand x X (demo) x 
w 120 Hz i rozdzielczości 1600x1200 _ Od tej pory pojawi się ona na naszej  Madden98 X** X-Car x 
w 16-bitowej głębi kolorów. W Di- _ stronie WWW oraz być może na SS  MadTrax (demo) x X-Hen: Ravanges 
rect3D najszybsza spośród domowych _ CD. Wszelkie uwagi kierujcie na har- Mageslayer x of Apocalypse 
kart graficznych. Pojawiła się już _ dware©ssonline.com.pl. Ale najpierw — Malice (Quake add-on) x [Quake add-on) x 
w Internecie oficjalna beta wersja ste- _ sprawdźcie swoje informacje dziesięć Z - - OE x 
rowników OpenGL dla Windows'95. — razy, zanim zarzucicie mnie listami. w "=: > as tów : 


*[tylko w oknie) *(brak Rush) 
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Co bardziej 
nas pociąga? 
Czy urzeczy- 
wistnienie gier 
komputero- 
wych, czyli 
maksymalne 
zbliżenie od- 
czuć do tych 

z prawdziwego 
życia? Czy mo- 
ze całkowity 
odlot w od- 
mienną rzeczy- 
wistość wirtu- 
alną? Na to py- 
tanie samemu 
ciężko odpo- 
wiedzieć, fa- 
chowcy od 
sprzętu mają 
ten sam pro- 
blem. 
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Wydaje się, że obydwie koncepcje 
mają swoich zwolenników. Dzisiaj opi- 
suję dwa nowe joye reprezentujące od- 
mienne podejście do tematu. Po prze- 
ciwnej stronie barykady znaleźli się Lo- 
gitech i Microsoft. Pierwszy zaprojek- 
tował joystick przypominający frag- 
ment pulpitu sterowniczego, rodem 
z pojazdu kosmicznego, pozbawiony 
standardowej gałki i przycisków fire. 
Drugi stworzył potężne urządzenie 
z zamontowanymi siłownikami trzęsą- 
cymi, czyli wspominany przeze mnie 
często Force Feedback. 


Logitech Cyberman 2 
- Kosmiczna ergonomia 


Ciekawostką w przypadku tego kon- 
trolera jest odejście od standardowego 
modelu gałki z kilkoma fire ami i zasto- 
sowanie kształtów i stylistyki bardziej 
pasującej do gry w przestrzeni wirtual- 
nej. Jak widać na zamieszczonym obok 
zdjęciu, Cyberman 2 niewiele przypo- 
mina znane dotychczas kontrolery. Po- 
dobno pomysł zaczerpnięty został 
z pulpitu sterowniczego prawdziwych 
pojazdów kosmicznych w celu maksy- 
malnego zwiększenia intuicyjności ste- 
rowania. Osiem przycisków — fire 
umieszczono parami dokładnie w miej- 
scach, gdzie spoczywają cztery palce 
lewej ręki. Prawa natomiast kontroluje 
coś, co zastąpiło drążek. Powodując 
lekki wychył zawieszonego na sprężyn- 
kach krążka, dokonujemy zmiany kie- 
runku np. lotu. Niestety, urządzenie 
działa na cyfrowych mikroprzełączni- 
kach, czyli nie jest ważne jak mocno 
skierujemy kontroler. 

W pudełku producent dołącza dru- 
gą część znakomitego DESCENTA, 
dla którego Cyberman został jakby 
stworzony. Wielka szkoda, że nie jest 
to analog, który bardziej sugestywnie 
pozwalałby na sterowanie pojazdem 
zawieszonym w przestrzeni, w której 
nie wiadomo gdzie jest góra a gdzie 
dół korytarza. Pod przyciskami masz 
sterowanie ogniem, zmianę broni, 
dopalacz i wirtualną mapę. Gorzej 
jest w przypadku graczy leworęcz- 
nych, którzy przyzwyczaili się do 
trzymania drążka drugą ręką. Sam je- 
stem leworęczny i nie sprawiło mi 
problemu przyzwyczajenie się, ale 
dla typowych mańkutów mogłoby się 
to okazać problemem. 

Cyberman 2 najlepiej sprawuje się 
w grach 3D, w których 
kierunki gó- 
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kładnego odwzorowania w przestrze- 
ni. W pozostałych gierkach może 
działać jako standardowy joy, ale nie 
spisuje się tak dobrze, jak analogowe 
drążki nowej generacji. Ze względu 
na ciekawą ergonomię, czyli kształty 
i niestandardowe rozwiązanie, należy 
potraktować Cybermana 2 bardziej 
jako ciekawostkę, niż narzędzie nie- 
zbędne dla gracza. Może gdyby ste- 
rowanie było analogowe, lepiej odda- 
wałoby poczucie swobodnego ma- 
newrowania w przestrzeni, a tak za 
około 300 zł to 
trochę mało 


w zamian. Z cią- 
gle powiększają- 
cej się oferty fir- 
my _ Logitech, 





następnej 


generacji 


nadal najbardziej cenię sobie dokład- 
ne i niezawodne myszki, ale to już te- 
mat na inny artykuł. 


Microsoft SideWinder 

Force Feedback Pro 

—- Karmienie od tyłu 

Zupełnie inny sposób podejścia do 
tematu reprezentuje firma Microsoft. 
Tym, którzy nieuważnie czytali po- 
przednie numery SS wyjaśniam, że 
Force Feedback to technologia umoż- 
liwiająca kontrolerowi, czyli np. joy- 
stickowi lub kierownicy przekazywa- 
nie prawdziwych sił działających na 
urządzenia sterowe w rzeczywistości. 
To znaczy, że gdy uderzysz w coś po- 
jazdem, to kierownica lub joy szarpną 
podobnie, jak w przypadku prawdzi- 
wej kolizji. Jako pierwsze urządzenie 
z FF, czyli Siłą lub Mocą (tak będę da- 
lej to określał) trafił do mnie kontroler 
SideWinder Force Feedback Pro, pro- 
dukcji Microsoftu, który oprócz wy- 
dawania gier, pomyślał również o ak- 
cesoriach. Ponieważ za granicą jest 
już od dłuższego czasu w sprzedaży, 
a w Polsce nie udało mi się go znaleźć, 
skorzystałem z usług przysłowiowego 
„dobrego wujka z Ameryki”, który 
dostarczył owo cacko. Sprawa nie by- 
ła łatwa, a już tym bardziej nie była ta- 
nia, ale na pewno było warto. 
Z wyglądu urządzenie nie różni się 

wiele od poprzednich modeli jak Side- 
Winder Precision, czyli przypomina 


tradycyjny drążek sterowy w typowym 
dla Microsoftu czarnym kolorze. Po 
podłączeniu do komputera (poprzez 
game port lub wejście midi w karcie 
dźwiękowej) i wpięciu do sieci poprzez 
zasilacz, okazuje się, że mamy do czy- 
nienia z czymś naprawdę poważnym. 
Większa podstawa joya zawiera bo- 
wiem szereg silniczków i trybików 
umożliwiających nierówne drgania we 
wszystkich kierunkach, które bezu- 
stannie chłodzone są specjalnym wia- 
traczkiem. Wow! Joy z wentylacją! Na 
zewnątrz są cztery fire'y plus jeszcze 
cztery na gałce oraz pokrętło służące za 
przepustnicę, a także przycisk Shift 
służący do wywołania drugich funkcji 
dostępnych dla przycisków. Oprócz te- 
go wywołać można dodatkowe funkcje 





dla przepustnicy, a na- 

wet dla skrętu osiowego 
joya i ruchów kierunko- 
wych. Tak jak opisywane 
wcześniej joye, SideWin- 
der ma możliwość okręcania gałki 
wokół własnej osi. 

Po prostym podłączeniu należy zain- 
stalować niezbędne oprogramowanie 
umożliwiające konfigurowanie fire ów, 
no i oczywiście sedna, czyli siły odrzu- 
tu. Jeżeli chodzi o współpracę z grami, 
poniżej znajdziecie listę tytułów, które 
z nim działają lub będą działać. Ponie- 
waż koncern sam ustala standardy, po- 
przez pakiet DirectX, urządzenie wyko- 
rzystuje kolejny jego element, a miano- 
wicie Direct Input 5.0. Sprawia to że 
SWFFP będzie działał ze wszystkimi 
grami działającymi w Windows z pa- 
kietem DirectX 5.0 i posiadającymi 
oczywiście możliwość zabawy z Siłą. 


Feel the Force 


W pakiecie naturalnie znajdują się 
gry, dzięki którym natychmiast można 
wypróbować Moc. W pełnej wersji 
zbundlowano INTERSTATE *76, ob- 
ciętą wersję MDK oraz trzy poziomy 
SHADOWS OF THE EMPIRE. Poza 
tym znajdziemy również wersje de- 
monstracyjne TIGER SHARK i TRO- 
PHY BASS 2. Wyobraźcie sobie wy- 
ciągać na wędkę 20. kilowego szczu- 
paka, wszystkie szarpnięcia, napięcia 
naprawdę czuć! Również w pozosta- 
łych grach skorzystałem z propono- 
wanych przez producenta ustawień do 
poszczególnych gier. 

Są one po załadowaniu przechowy- 
wane w 2 kB wewnętrznej pamięci 





RAM komtrolera. No i jazda 
okazała się naprawdę nie- 
ziemska. Wrażenia były lep- 
sze niż na wszystkich auto- 
matach. Joystick szarpał, 
ściągał, odbijał, terkotał, po 
prostu wariował, a ja razem 
z nim. Kiedy nacisnąłem 
spust w MDK, puściłem go 
dopiero po pięciu minutach. 
To się nazywa przyjemność, 
to tak jakby trzymać w ręku 


prawdziwą giwerę. Kiedy puściłem ze 
zmęczenia joya, przestraszyłem się, że 
odbije mi w zęby. Ale nic z tego, urzą- 
dzenie posiada sensory, które rozpo- 
znają czy użytkownik trzyma gałkę 
oraz jak mocno ją w danej chwili zgina. 
Kiedy poczuje, że nikt nie kontroluje 
joya, natychmiast przestaje się rzucać. 
Cóż, można powiedzieć, że urządzenie 
mądrzejsze od domowego kota, ale nic 
w tym dziwnego, kiedy okazuje się, że 
wewnętrzne układy kontroluje 16-bi- 
towy mikroprocesor, o mocy kompute- 
ra 386 SX 25 MHz, który pozwala 
przerobić 25 milionów cykli na sekun- 
dę (do tego doszło?). Dzięki temu gra 
nigdy nie zwolni przez spóźniający się 
kontroler. 

O samym sercu urządzenia można 
byłoby napisać oddzielny artykuł, jed- 
nak mnie bardziej zainteresowało, ile 
to wszystko wytrzyma. Przecież jeżeli 
na tak małej powierzchni upchniemy 
skomplikowane mechanizmy i elek- 
tronikę, to pod twardą ręką gracza mo- 
że się wszystko rozpaść w pięć se- 
kund. Jednak grając przez tydzień, nic 
się niepokojącego nie wydarzyło 
(przynajmniej z joyem), a ludzie Gate- 
sa zarzekają się, że specjalnie zastoso- 
wane polymery o dużej trwałości wy- 
trzymają niejedną katorgę. 


Być, czy nie być? 

SideWinder jest pierwszym urzą- 
dzeniem z Force Feedbackiem jakie 
udało mi się zdobyć, nie liczę tu Rum- 
ble Packów na Nintendo 64, bo to zu- 
pełnie co innego. Muszę przyznać, że 
zrobił na mnie wrażenie i świetnie na- 
daje się do wszystkich gier. Można go 
zawsze wykorzystywać jako zwykłego 
joya, a gdy zapragnie się mocniejszych 
wrażeń, po prostu włączyć opcję od- 
rzutu. Niestety, jak na produkt firmy 
Microsoft przystało, urządzenie kosz- 
tuje dość dużo (w przeliczeniu na zło- 
tówki) ok. 700 zł, czyli tyle, ile dobry 
akcelerator, a poza tym nie wiadomo 
czy będzie w ogóle w Polsce dostępny. 
Na szczęście Microsoft nie jest mono- 
polistą na Force Feedback, a stworzył 
jedynie własny procesor DSP obsługi- 
wany przez własny standard. Wkrótce 
powinny trafić do nas kierownice 


















i joye innych firm pracujące w syste- 
mie Siły, licencjonowanym przez fir- 
mę Iforce. Według danych technicz- 
nych nie są one tak złożone technolo- 
gicznie, ale podobno spisują się cał- 
kiem nieźle, a przede wszystkim są du- 
żo tańsze. Gdy tylko złapię coś takiego 
w swoje ręce, natychmiast was o tym 
poinformuję. Tymczasem tych, któ- 
rych na to stać, namawiam na joya Mi- 
crosoftu, jak tylko się u nas pojawi. 

Gry wykorzystujące lub mające 
wkrótce korzystać z FORCE FEED- 
BACK MICROSOFTU: 

UPRISING, ABC'S MONDAY NI- 
GHT FOOTBALL *98, ABC'S COLLE- 
GE FOOTBALL - „ HEROS OF THE 
GRID IRON”, FORSAKEN, EXTRE- 
ME-G, BATTLEZONE, FIGHTER 
SQUADRON: THE SCREAMIN* DE- 
MONS OVER EUROPE, HEAVY GE- 
AR, INTERSTATE *76, DEFIANCE, 
SPEARHEAD, FLIGHT UNLIMITED II, 
CONFIRMED KILL, FLYING NIGHT- 
MARES 2, JSF: JOINT STRIKE FIGH- 





. TER, ANDRETTI RACING, HAR- 


DWAR, TIGERSHARK, BUGRIDERS, 
BEAST WARS TRANSFORMERS, 
IA-10 WARTHOG, DIE BY THE 
SWORD, MDK: LAGUNA BEACH, 
DEMONSTAR, SHADOWS OF THE 
EMPIRE- BATTLE FOR HOTH, RE- 
TURN FIRE II, ULTIMG©TE RACE 
PRO, FALCON 4.0, EUROPEAN AIR 
WARS, MICROSOFT FLIGHT SIMU- 
LATOR 98, CART PRECISION RA- 
CING, MICROSOFT BASEBALL 3D, 
RIOT: MOBILE ARMOR, I-WARS, F22 
AIR DOMINANCE FIGHTER, F22 TO- 
TAL AIR WAR, G POLICE, SHADOW 
MASTER, FINAL COUNTDOWN, IN- 
COMING, DAYTONA USA DELUXE, 
FRONT PAGE SPORTS: TROPHY 
BASS 2, FRONT PAGE SPORTS: TRO- 
PHY RIVERS FLY, FRONT PAGE 
SPORTS: SKI RACING, EARTHSIE- 
GE3, DRIVER'S EDUCATION, RED 
BARON II, SIERRA PRO PILOT, ACES: 
THE X-FIGHTERS, X-FIRE, SPEED- 
BOAT ATTACK, POD, Fl RACING SI- 
MULATION, SUB CULTURE, SABRE 
ACE: CONFLICT OVER KOREA 


Łukasz Bura 
Dostarczył: Tornado, ul. Kierbedzia 4 
00-957 Warszawa, tel. (022) 651-24-01 
Logitech Cyberman 2 
www logitech.com 
Cena: ok. 300 zł 


Dostarczył: „Dobry Wujek z Ameryki”, 
wypożyczył Jasio W. i 

Microsoft SideWinder Force Feedback Pro 
www.microsoft.com/sidewinder 
Cena: ok. 700zł 
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BARIERE DZWIEKU. 
PONOWNIE. 








Głośniki Creative SoundWorks 
CSW 100 


Unieś się na fali dźwięku z Twoich 
ulubionych gier. Poczujesz dreszcz 
emocji płynący z tego zestawu 
głośnikowego najwyższej jakości. 

Dwa głośniki stereo - satelity 

i oddzielny subwoofer, wbudowany 
wzmacniacz, 17W RMS, 100w PMPO, 
Bass Refleks idealnie pasują 

do naszych kart dźwiękowych. 





Karta dźwiękowa AWE64 


Po prostu najlepsza karta 

dźwiękowa na świecie. Niezrównana 
pod względem wydajności, możliwości 
i kompatybilności. Stereo, próbkowanie 
5 - 44, 1kHz, 11 głosowa synteza FM 
synteza PCM EMU 8000, 64 głosowa 
polifonia. Żadna inna karta dźwiękowa 
nie współdziała z tyloma aplikacjami. 





Sound Blaster i AWE64 są zastrzeżonymi znakami 
towarowymi, a SoundWorks, CSW100 - znakami 
towarowymi firmy Creative Technology Limited. 


DATRONTECH 


Strength through Specialisation 


Datrontech Poland - wcześniej Datrontech Westwood 
A - autoryzowany dystrybutor firmy Creative Labs 
03-301 Warszawa, ul. Jagiellońska 74, 
tel. +22 675 28 30, fax +22 675 55 19, 
e-mail: info(Qdatrontech.com.pl, http://www.datrontech.com.pl 


CREATIVE LABS 


Play Station 


aP> 
NINTENDO 64. NI 





ULE CZA ACEWEW WEW ZLECENIE ALU LUTA [HID U COZZA CRE/LCAA A ETZAN EK CENE lo ICT FAW (ZNALI ENA LUA 
zapowiedzi i tipsów, znajdziecie tam recenzje następujących gier: RESIDENT EVIL 2, ALUNDRA, KLONOA, NBA IN THE ZONE '98, 
GRAND THEFT AUTO, JET RIDER 2, SPAWN, WAYNE GRETZKY 3D HOCKEY '98. Tylko w NEO> przeczytacie o następujących pozy- 
cjach: NEED FOR SPEED 3, RASCAL, GEX - ENTER THE GECKO, CHILL, REBOOT, PITFALL 3D - BEYOND THE JUNGLE. W „Szkole 
| ECNAEIUEMC24CZ411ELU ALEK=4 70 CN AWZ WIEKI ALI IH INA SZĄW NA] |>| CERCICZCIZWIELCH ZAWSJCTJEJUINL=TA 
(ETZ: TNUCECEULO MAJ (LH ERYEJUCO CIU AŁETUIELIERICA KOZIEJ UCIECH AA ZELS.CJIETJĄ 


SOCELDOCEO 


JATESENN SPACE CH 
UWZUWIUCEJCEJOJENACIJ 
Station. Pojawi się mnó- 
stwo bardzo dobrych gier, 
WAWILCYASAZZCJIEH 
rowe platformówki! Po- 
cząwszy od opisywanej już 
WALI CY JEN NZ TZ 
dzieło Namco zatytułowane 


SOOOOOODODCYO 





KLONOA, drugą część 
przygód _ sympatycznego 
żę aa 

EJ 





EZIO EE 


ANELEOBNAELLWKELIE 
"| zobaczy tylu gier, co PSX, ale 
SZECSSZYSNEK TJ CUSCNKJ 
szerokiej publiczności będą 
mieć aż cztery doskonale za- 
powiadające się tytuły. 
EWELINA WEAK 
WISCONEUJ WIELK AALCH 
stling o wszystko mówiącej 
CZACIE LO AVZENU (0 -(0F4-) 
ALEI CWERIENJIELCIZUNI CU 
dziwych nazwisk zawodni- 
LGWAWZCAEA Z NEWZWICO 
SOOWALNELCLE ET CWE 
dwa to nowa edycja hokeja 
WAYNE GRETZKY 3D HOC- 
|AACEAUJA ZACZ OKe( 
WSTECZ EUEIEH 
poprawione algorytmy inteli- 
gencji kierowanych przez 


ZUJ 
UZUWUCJCE OWE 
możemy poradzić. 
W tej chwili na li- 
OJENAWEWZZ| 
firmy Sega pozo- 
stało już bardzo 
UEWOOSJA 
ale WESA 
PANOIKZINJWIECCICH 
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jaszczura w grze 
KG U 
| THE GECKO aż 
| do długo oczeki- 
| wanej  PITFALL 
E"EEZSEAC 
LI=SRUNCJES 
BIEFUIALCJĘ 
MIE osobom 
| spędzą sen z po- 
AIEGIZZ CE] 
długie noce gra- 
LCN WALEJA ZA 


się doskonale. Jedną 
z ostatnich gier wyda- 
nych na tę konsolę bę- 
Gra DIDIENze) zlejK) 
— klasyczna japońska gra 
RPG, która składać się 
będzie z trzech oddziel- 
nych epizodów. Gracz 
WSCEIESOAWANOMAKOZ 


szym poziomie. Na szczególną 
UWECEENEEGUCNCNOWIENCS CUZ 
pozycje, o czym pospiesznie in- 
LOLI ELIANIELCZENIEWA CY ZIEL 
zadebiutuje kolejna odstona po- 





SOJEJOOOOCOOCODOCEO 


konsolę zawodników. Po- 
PA HEWLEWNO CAEN CA 
HCATZCEENESSNNC (eM 
NINJA - to pierwsza japoń- 
ska gra RPG na Nintendo 
ACE AlE OBI LLAELLEJ 
rd (JETUIAIEL CIA ATI! 
SENANOWANTCCJ ICH 
COIG CHZESELG 
cja dzieje się w feudalnej 















Symbiosa - młodzieńca, 
który poprowadzi armię 
dobra, aby zniszczyć raz 
na zawsze zło planujące 
OWE NIELS SETS ESMLCJCE 
nym znakomitym tytutem 
|-74CD GUIANNZEIIAZI 
FIGHTER — najnowsze 
dwuwymiarowe  mordobi- 





Do000000000000000000000000000 


pularnej serii wyścigowej — NEED 
RO JA=PEIJ CYP EG I rOWEUNALE! 
dOCWENCILOTAKCENU( EIA 
lane'a SPAWN THE ETERNAL. Pod 
koniec miesiąca będzie mieć miej- 


sce europejska premiera drugiej 


części horroru wszech czasów — 
|ZOPANNAJ SZAN CEGEWZUEE) 
CON LCN ENUEKYELOEN YNA 
" AUO CZZAECNIMAURYH 
gdzie podczas pierwszego dnia 
W NOUCZE ETZ WIEK EAP 
opatrzyto się w tę pozycję. Wyglą- 
da na to, że maj będzie jeszcze lep- 
szy — 


CIEKOT UKZWUIESJCIA 
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STIGAL NINJA 


A | 
A — | 
ER m 





Japonii. Z kolei w AEROFI- 


”AEROFIGHTERS ASSAULT **** **  WRIZZEYCONAKZCA 


BESALUCHNZA NINA 


OWA USTNEJ KE COWEWJ Z 
| EAWZOWIENSAW LINKACH 
leźć coś dla siebie. Oprócz 
CAGOEICHINICFKANOWENICH 


| kampanii, gra będzie ofero- 


wać tryb multiplayer dla 4 


' osób jednocześnie. 


DO©0000000000000000 


nionej firmy Capcom. 
Gracze będą mogli 
przeżyć _ crossover 
dwóch swiatów. Po- 
nieważ Saturn ma lep- 
sze możliwości w 2D, 
gra będzie tu lepsza, 
UL EWLCLOTCAJE 
nym PSX. 





cie produkcji nieoce- | 
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Tel. 0-55 233-59-44 
| Sprzedażhurtowa 
Tel. 0-55 233 61 36 
0-55 233 93 65 

SWOJE 


82-300 Elbląg, 
ul. Skrzydlata 1a, 
htip://www.lanser.com. 






SYSTEM WYSYŁKOWEJ 
SPRZEDAŻY RATALNEJ 














> Największy wybór asortmentu w Po 
> Nowości 

> Go miesiąc oferty specjalne 
> Fachowa obsługa : 
> Darmowa wySyłka katalogu produktów 

do wszystkich zainteresowanych 

= > Katalog zawiera opis produktów, cenę, 
oferty promocyjne, zapowiedzi 







> Wysokie rabaty 

> Możliwość negocjacji cen 

>» Terminy płatności 

> Największy wykór produktów, 






nagrodami 


Poszukujemy firm na terenie całego kraju do 
prowadzenia stoisk i przedstawicielstw fimy 
LANSER. Prosimy zainteresowanych o kontakt 
pisemny lub.telefóniczny ż 

tel. 0-55 33-61-36 

Preferowane firmy.branżowe lub salony RTV, 
komputerowe i sklepy zabawkowe. _ 








> Nowa atrakcyjna oferta sprzedaży 
> Darmowe materiały reklamowe 


> Konkursy dla skiepów z.atrakcyjnymi 











IDEALNY 
PARTNER DLA WSZYSTK 
GRAJĄCYCH W SZACHY 


VWIGt LaiĆ 


$ ma unikalny system Sztucznej Inteligencji, optymalizowany pod procesory 
Pentium* (MMX"", Pro i II). 

% posiada możliwość selektywnego myślenia oraz adaptowania się do wszystkich stylów grania, 
od początkującego, popełniającego podstawowe błędy do mistrza światowej klasy. NADA 
przepustowość: 2600 ELO (1996 Aubervillers International Open). . 


3 pozwoli dogłębniej zrozumieć grę 
% grafika 3D wyświetlana w czasie rzeczywistym, dodatkowo 12 rodzajów 
szachownic i pionów do wyboru (2D i 3D). 





% pozwolą zarówno poznać podstawy jak 
i doszlifować swoje umiejętności gry w szachy. 
$ Virtual Chess 2 posiada rozszerzoną bibliotekę 
otwarć oraz zapis ponad 50000 partii RE 2 
przez mistrzów światowych. zny samouczek mlode 


3 (TCP/IP, IPX, lub serial) pozwala na transmisję 
wszystkich typów plików (partie, dźwięk i grafika). 
system dialogowy pozwala na wieloosobowe gry. 
kontekstowe menu oraz pasek narzędzi dodatkowo f 
zwiększają komfort gry. je" 











3 notatki, komentarz, statystyki, diagramy, itp 
$% zdolność odczytu plików CBF, FEN, PGN, EDP ECK itp. 


www.mirage.com.pl 





VIRTUAL CHESS 2 © 1997 Titus. All Rights Reserved. Dystrybucja w Polsce: MIRAGE MEDIA s.c. 
03-933 Warszawa, ul. Obrońców 26, tel/fax 616 1555, 616 1551, 617 9321, e-mail: mirageQmirage.com.pl, 





BARDZO TANI 
SPECJALNY 
DODATEK DO 





Równo pięć lat temu, a dokład- 
nie 16 marca 1993 roku w kio- 
skach w całym kraju pojawiło się 
wkurzające swoim wyglądem 
czerwone pisemko. Wydarzenie to 
otworzyło nowy rozdział w historii 
polskiej i światowej prasy kompu- 
terowej. Nie są to słowa przesadzo- 
ne, wprost przeciwnie, SECRET 
SERVICE ma na koncie kilka (je- 
Śli nie kilkanaście) kamieni milo- 
wych, które od początku wbrew 
wszystkim i pod wiatr rzucałyśmy 
na szaniec gier komputerowych. 

Dopiero co świętowałyśmy wy- 
danie pięćdziesiątego numeru, a tu 
kolejny jubileusz. Więc zamiast 
podliczania wielkości pryzm ma- 
kulatury czy złomu, powspominaj- 
my troszkę. 

Jak to drzewiej bywało? Na po- 
czątku 1992 roku wszyscy kochali 
Amigę, gromadnie przesiadając się 
na nią z gasnącego Spectruma oraz 
słabnącego Atari XL. Nieźle trzy- 
mał się C-64. Ktoś gdzieś tam sły- 
szał o konsolach (GameBoy, Nin- 
tendo) albo widział ich zdjęcia. 
Wśród PeCetów rządziły 386 ki, za 
twardziela 250 MB płaciło się 15 
ówczesnych milionów (ponad 2000 
dolarów — dzisiaj styknie na ponad 
30 GB), za I MB pamięci buliło się 
półtorej bańki (ponad 200 dolarów 





— teraz można za to kupić 80 MB 
RAM), a na odpalanych raz na ty- 
dzień Windows 3.0 pełzał Word 
2.0, Corel 2.0, AmiPro... 

Gry? Tak, były i gry. Zresztą 
kto ma ten pierwszy, unikalny 
obecnie numer SECRET SERVI- 


CE, może będzie pamiętał niektó- 
re opisane tam tytuły. Już wtedy 
swą obecność zaznaczały m.in. 
LUCASARTS (INDIANA JO- 
NES 4), MICROPROSE (TANK 
PLATOON = druga część ukazała 
się dokładnie po pięciu latach, 
opis w SS*56), SIERRA (WILLY 
BEAMISH). Na PC grało się jed- 
nak topornie, rzadko, niechętnie... 
zawsze zbyt mało pamięci, twar- 
dego wciąż za mało, padające 
dyskietki. Modemy? Tak, miały- 
śmy i modemy, byłyśmy podłą- 
czone do FIDO, gdzie raz dzien- 
nie FroDo dzwonił do lokalnego 
węzła wymienić pocztę, zawie- 





Czerwiec'95, 68 stron, 2,50 zł 
Kwiecień'93, 36 stron, 1,45 zł 








szała się Ramota, padał dysk z ba- 
zą duzerów. 

Tak naprawdę to łezka się 
w oku kręci jeśli pomyśleć, że 
było to zaledwie wczoraj. Nie- 
postrzeżenie dookoła zaczęły 
kłębić się Pentiumy, akcelerato- 


ry, PSX*y i Internet. Podlotki, 
które uruchomiły SECRET SE- 
RVICE stały się zażywnymi mę- 
żatkami i dawno ustąpiły miej- 
sca na łamach pisma młodszym 
i zdolniejszym od siebie kole- 
żankom. Czy nie szkoda tego 
czasu, który zleciał jak z bicza 
strzelił? Ejże, oczywiście że nie 
szkoda! Lata spędzone w redak- 
cji to najlepsze lata, a okres ten 
był dla każdego doskonałą szko- 
łą życia. Po świecie rozeszło się 
już wiele naszych wychowanie 
i na pewno jeśli czytają te słowa, 
to jest im w tej chwili tak samo 
ciepło na serduszku i optymi- 
stycznie jak nam. 


(UCZA) 
PAZDZIERNIK 





WOJOWNIKÓW 


AŻ 


* * * 


KG SECRET SERVICE 
PARAMILITARNY 
MAGAZYN DLA 
<v/ 


W bieżącym numerze mamy dla 
Was przede wszystkim wielki, dwu- 
stronny PLAKAT!!! Jest i pokaźna 
liczba opisanych gier, jest podwójny 
kompakt, nie zabrakło stałych ru- 
bryk. Kontynuujemy wyciskanie 


gier w Imadle, rozbudowujemy Za- 
powiedzi, wprowadzamy pionierski 
w Polsce dział „Na pięć minut przed 
premierą” — cóż, dzień jak codzień, 
a prawie dwa tysiące takich dni 
upłynęło nam już razem z Wami... 
* * >*k 

Z okazji słonecznego i kwitną- 
cego kwietnia, życzymy wszyst- 
kim tylu lądowań ilu startów 
oraz mieszczenia się w przeróż- 
nych normach, progach i wideł- 
kach, nie tylko podatkowych. 
I kolejnych nie pięciu, ale stu 
pięciu lat z grami komputerowy- 
mi i SECRET SERVICE pod 


ławką lub poduszką. 
Redakcja 


.100 
„102 
„104 


.106 











zisiaj skromniej, bo ścisk 
D wokół niemożebny, atmos- 
fera jubileuszowa, strzelają 
szampany, pobrzękują komputery, 
syreny wyją a i listów mniej. Za- 
pewniam niedowiarków, że konse- 
kwentnie czytamy wszystkie uwagi 
krytyczne (to ulubiony rodzaj ko- 
respondencji Banana) i bierzemy 
sobie do serca. Poniżej kilka najak- 
tualniejszych spraw. 
Dec 
Przeczytałem artykuł pt. „Internet 
bez impulsów”. Jestem zaintereso- 
wany tym nowym, ciekawym rozwią- 
zaniem. Ponieważ mam już dość bu- 
lenia rachunków za telefon, bardzo 
proszę o jakieś konkretniejsze infor- 
macje. ŁUKASZ, Sosnowiec 
Rozwiązanie jest nowe tylko 
w Polsce, a to kraj dość hm, specy- 
ficzny. Intrnet za sam abonament to 
chleb powszedni na Zachodzie, stąd 
tak duża tam popularność Internetu. 
"Aster City” działa obecnie tylko 
w Warszawie, jako telewizja kablo- 
wa. W planach ma okablowanie stoli- 





cy i tym samym rozszerzenie swych 
usług o Internet. Na razie trwa etap te- 
stów. Nie oznacza to jednak, że reszta 
kraju stoi na straconej pozycji. Sam 
patent wykorzystania kabli światło- 
wodowych do przesyłania sygnału in- 
etrnetowego poza TP S.A. technicz- 
nie jest możliwy do zrealizowania. 
Kwestia tylko, kto się tego podejmie, 
kiedy i za ile. Czekamy. Szczegóły 
o Internecie w „Aster City” można 
znaleźć na stronie: http://www .aster- 
city .net/html/info.html 
... 

Wyczytałem, że należy się wstrzy- 
mać z kupnem procesora Pentium II, 
bo Intel chce zwiększyć prędkość ma- 
gistrali z 66 do 100 Mhz. Co to jest 
magistrala, za co ona odpowiada? 
IWAN, Strzegom. 

Stare przysłowie pszczół mówi: nie 
kupuj tego, co właśnie weszło na ry- 
nek. Nie dość, że płaci się jak za mokre 
zboże (bo nowinki zawsze kosztują), 
ale najczęściej sprzęt jest nie wytesto- 
wany, bez driverów, czasem porusza 
też lawinę kolejnych upgrade ów. Wy- 
dało się już, że w kodzie Pentium II 





znajduje się poważny błąd, powodują- 
cy raz na ileś tam lat zawieszenie kom- 
putera. Wiadomo także, iż nowe płyty 
o symbolu ATX nie pasują do starych 
obudów komputerowych. Ponadto In- 
tel ma produkować „stare” Pentiumy 
tylko do końca bieżącego roku. Jeśli 
jeszcze przypomnieć sobie o cokwar- 
talnej obniżce cen wszystkich proceso- 
rów o ok. 30%, to już naprawdę nie 
wiadomo co robić. Jeśli masz dość ka- 
sy i mocne nerwy — kupuj Pentium II 
choćby jutro. Jeżeli jednak liczysz się 
z pieniędzmi i nie chcesz za często 
zmieniać komputera, to poczekaj. Cią- 
gle dzieje się coś nowego. 


LIST MIESIĄCA 


Będzie nietypowo, bowiem naj- 
bardziej nieoczekiwany list przysłał 
nasz własny GamBeat — webmaster! 

Tonie fikcja! To stało się wczoraj! 

Śchodząc po schodach odruchowo 
prawą ręką sięgnąłem do kieszeni 
kurtki. Walkman wciąż tam był. Włą- 
czyłem Play! Shit! Baterie poszły się...! 
Wyjąłem go i kontynuowałem wędrów- 
kę... Nie zauważyłem, gdy zwisający 
luźno z kurtki sznurek zaplątał się 
o barierkę... Postawiłem pierwszy krok 
na drodze z półpiętra na parter. 

I wtedy nastała ciemność. 

Sznurek zacisnął się wokół moich 
kolan, ja z walkiem w jednej i z waliz- 
ką w drugiej łapie znalazłem się 
w trudnej sytuacji... Czy to Ptak? Czy 
to Samolot? Nie... to Su... 

To jeden debil, co za szybko po 
schodach złaził... Lot ku parterowi był 


niesamowitym przeżyciem. Walkman 
jakimś cudem znalazł się w mojej kie- 
szeni a ręka złapała za ostatni element 
metalowej poręczy — model 1965 rok. 

I to był błąd... Tyłek zajechał po 
schodach, ale to nie było najgorsza 
rzeczą... 

Moja noga przywaliła bowiem 
w ścianę z dość dużą siłą pozostawia- 
jąc dość wyraźne wgłębienie. Wsta- 
łem otrzepując się z kurzu... Ta i ©$ 
dozorczyni znowu nie posprzątała 
klatki... Postawiłem pierwszy krok le- 
wą nogą... W mojej głowie wybuchła 
bomba atomowa. 

Każdy krok był 10000000 x bar- 
dziej bolesny od poprzedniego... Kie- 
dy wC£!$% się do mieszkania, byłem 
już na skraju wyczerpania. Mięsem 
jakim rzucałem można by zapełnić 
12-tomową encyklopedię Brittanica. 

Stało się! Skręciłem sobie nogę 
w kostce, a w dodatku naderwałem 
ścięgno i stłukłem kość... Nic dziwne- 
go, że jak walnąłem się do łóżka 
0 14:00 to spałem do 22:00! 

Tak więc do najbliższego ponie- 
działku jestem uziemiony w domciu :) 
Just Sex £ Drugs, No Rock'n'Roll! 
GAMBEAT 

P.S. Kwiaty i czekoladki przesyłać 
E-mailem :) 

Pozdrawiamy na łożu boleści, re- 
konwalescencja przebiega szybko, 
a GamBeat jest, chwalić Boga, na- 
szym webmasterem, a nie środko- 
wym napastnikiem, więc niesprawna 
noga nie przeszkodzi mu hasać po 
przestrzeniach sieciowych w odróż- 
nieniu od przestrzeni boiskowych. 





SUPĘT 


żądam przyzwoitych przekrętów, 
czytelniczki i czytelnicy, bo jak tak 
dalej pójdzie, to rubryka mi się 
przekręci. Dbajcie także o rubrykę 
belferską, bo gdy zaczną się waka- 
cje, to najwyżej panie kolonistki 
będą mogły być cytowane... 
Dec. 
— odzewy i inne przypadłości — 
Radar, zgadzam się z tobą całkowi- 
cie. Niektórzy księża to naprawdę 
fajni ludzie. Znam jednego księdza, 
który na swoim Pentium 200 MMX 
z 3Dfx grywa w takie gry jak np. 
QUAKE 2, MORTAL KOMBAT 
3, JEDI KNIGHT. Trzeba go wi- 
dzieć grającego w QUAKE 2 — nie 
nadąża z wymawianiem: „Spoczy- 
waj w pokoju”; Udzielam pochwały 
redakcji KGB News za szczególne 
osiagnięcia w dziedzinie krzewie- 
nia w narodzie postaw koegzysten- 
cjalnych i antyreakcyjnych, tak po- 
trzebnych do prawidłowego rozwo- 
ju młodych jednostek społecznych, 
stojących u podwalin szczęśliwego 
i dostatniego życia w narodzie po- 


96 SS/KGB 





stępu; Co z „Animegaido”? Przez 
to, że gazety nie ma w kioskach od 
kilku miesięcy, kioskarze uważają, 
że mam urojenia; Jako członek Nor- 
malnych Inaczej zapytuję kioska- 
rzy: gdzie jest „Animegaido”? — 
Anginajdo? (= przekręcają) to prę- 
dzej w aptece, „Aminegaido? (już 
lepiej) są tylko Libresse i Always 
Classic...; Wiem, że SS to nie pismo 
o poradach sercowych, ale ratujcie. 
Co mam robić? Zakochałem się 
w koleżance. Już zawiodły takie 
gry, jak „Dziwa X” oraz „7 dni i 7 
nocy”. Wiem jedno, jeśli czegoś nie 
zrobię, za 7 dni i nocy to ja nerwicy 
dostanę. Wyglądam, jakbym gryzł 
miny na poligonie; Z, wami to jak 
z babami — jak się nie chce to dają, 
jak się chce to nie dają. Jak do was 
piszę list długi, sensowny, z pyta- 
niami, z rysunkami to lejecie na nie- 
go, jak się napisze byle co, to dru- 
kujecie. Dzisiaj będę pisał bzdury. 
LUC, masz szczęście, że twoja ciot- 
ka ogląda tylko 1 serial, bo moja 
babka ogląda wszystkie seriale bra- 





zylijskie i kolumbijskie a do tego 
mieszka ze mną pod jednym da- 
chem; Jeżeli ktoś nie lubi np. Wi- 
dzewa to niech sobie kupi LIGA 
POLSKA MANAGER, wybierze 
znienawidzoną drużynę i spróbuje 
utopić ją w jak największych dłu- 
gach. Jeżeli to nie pomoże, zostaje 
tylko młodsze rodzeństwo; 

—zpola boju — Obie części TOM- 
BA przeszedłem po kilka razy. Mój 
rekord w TOMB RAIDER 2 to 6 
godzin 54 minuty; Dlaczego prze- 
staliście publikować stronę poświę- 
coną cenom komputerów tzn. stronę 
Format, która informowała nas o ce- 
nach podzespołów komputerowych; 
Dzięki za wydrukowanie mojego li- 
stu. O mało co nie zes... się ze szczę- 
ścia, babcia po przeżytym szoku do- 
chodzi do siebie i zaczęła ostro tre- 
nować, inwazja niedługo, pozdro- 
wienia z itb berlin (targi turystycz- 
ne) dla całej redakcji (lookaz); 

— mądrości belferskie — Nie ma 
mniejszej ani większej połowy. Po- 
łowy są równe. Ale co ja wam będę 
tłumaczył. I tak większa połowa 
nie zrozumie; W twoim języku sły- 
chać błędy ortograficzne; To zda- 
rza się czasami zawsze; Narysuj go 
grubym kolorem; „Titanic” to film 
sensacyjny z elementami melodra- 
matu; Czy przykładem takiego 
utworu mogą być „Gwiezdne Woj- 
ny?” — tak, u Lema też jest ten pro- 








blem; Wojski był sekundnikiem 
w sporze Dowejki i Domejki; Uwa- 
żaj, bo spadniesz twarzą na pysk; 
Siedzi w pozycji leżącej; akcent pa- 
da na przedostatnią sylabę od koń- 
ca; ale mnie głos boli; w wierszu 
mówi lipa; sama atmosfera jest taka 
sama; jeżeli skończymy szybciej, 
to skończymy szybciej; nie będę 
uznawała zasług osób niezasłużo- 
nych; Facetka od gegry: „Więk- 
szość promieni słonecznych pocho- 
dzi od Słońca”; 

— odkrycie — Kiedy idziesz 
z dziewczyną i rzucisz jej jakąś zło- 
śliwą uwagę, to ona regularnie za- 
trzymuje się. Czemu? Musi odcią- 
żyć procesor, żeby wymyślić jakąś 
błyskotliwą ripostę; 

— przekręty - RAAM —Radykal- 
na Akcja Antymangowa; Maki to 
kaszlaki; UBIK — Mały Ubek; DE- 
FIANCE — Dewianci; LIFEFOR- 
CE TENKA — Cienka linia życia; 
MACHINE HUNTER — Automa- 
tyczny sekretarz redakcji; SILENT 
HUNTER — Grający sekretarz re- 
dakcji, BLACK DAHLIA — Mu- 
rzyn w dali; NIGHTMARE CRE- 
ATURES — posłowie SLD; DUNE 
200 — rosyjski parlament XXI wie- 
ku, GRAND THEFT AUTO - 
wiosenna akcja Pruszkowa; CO- 
UNTER ACTION -— licznik bije; 
TANK PLATOON -— pijak z platfu- 
sem; MESSIAH — Żyrynowski. 





SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


yniki ankiety często 
W kojarzą się nam z nud- 
nym ciągiem wyliczeń 


i cyfr, którego i tak nikt nie rozu- 
mie. Zadajemy sobie wtedy pyta- 
nie o sens tego wszystkiego. Czy 
ankiety przeprowadza się tylko 
po to, żeby czytelnicy mogli 
zwiększyć swoją sprawność fi- 
zyczną i przebiec się na pocztę? 
Otóż ankieta jest dla nas źródłem 
niezmiernie cennych informacji. 
Dzięki niej możemy dowiedzieć 
się wielu ważnych rzeczy o was, 
naszych czytelnikach, np.w jakim 
jesteście wieku, w jakie gry lubi- 
cie grać, czym się interesujecie. 
Np. wyniki ostatniej ankiety po- 
kazują, że „Secret Service” jest 
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dzy czytelnicy, o dzieleniu swojej 
pasji z wybranką waszego serca. 
Wśród posiadanego przez was 
sprzętu królował oczywiście Pe- 
Cet, pochwaliło się nim około 75% 
czytelników. Na drugim miejscu 
ulokowała się Amiga — powyżej 27 
% (nieco więcej niż przed rokiem, 
ale zapewne wynika to z błędu sta- 
tystycznego), a na trzecim konsole 
— nieco poniżej 27%. Sprawdziły 
się nasze prognozy dotyczące stop- 
niowego wypierania procesorów 





386 i 486 przez Pentium. 386 osta- 
ło się jedynie u 7 % czytelników 
(półtora roku temu 24%). 486 po- 
siada zaledwie 29% z was (po- 
przednio 49%), a Pentium ma już 
64% graczy (przedtem 21%) — z te- 


Na dalszych miejscach znalazły 
się Sega Mega Drive — 2,4% 
i Sega Saturn — 2,0%. 

Piąta edycja ankiety zaowoco- 
wała przytłaczającą liczbą odpo- 
wiedzi. 

Jesteśmy z was dumni! Bez 
dwóch zdań jesteście prawdzi- 
wymi graczami: Systematycz- 
nie gra 70% czytelników — to 
wymaga profesjonalizmu! Je- 
żeli chodzi o pozostałe przy- 
jemności, to systematycznie 
ogląda TV „jedynie” 49%, 
sport uprawia 45%, a książki 
czyta tylko 31% (no, chociaż 
z tymi książkami mogłoby być 
trochę lepiej...). 

Wasza ocena naszego pisma 
g Pa nasze najśmielsze 
7 oczekiwania. Średnio ocenili- 


t- ście SS na 5,04 czyli ponad 
p bardzo dobrze. Co ciekawe, 


Gwarantowana 5 


w dalszym ciągu magazynem 
młodzieżowym — 85% czytelni- 
ków nie przekroczyło 19 roku ży- 


Posiadane PC-ty 


P60-P100 


cia. NA prawdą 
jest również, że w doro- 


P120-P166 


go P60-P100 — 26%, P120-P166 — 
35%, a lepszy niż P166 — 3%. Za- 
skakujące jest, że aż 15% PeCecia- 
rzy nie posiada czytników 
CD-ROM - 

w końcu od prawie 

dwóch lat wszyst- 

kie nowe gry poja- 

wiają się na kom- 

paktach. Modemu 

używa zaledwie 

niecałe 6% czytel- 

ników, a z Interne- 

tu korzysta nieco 

3% ponad 4%. 

BEI Jeśli chodzi 
sle Pie _ O konsole, to ich 


Posiadane komputery 





słym życiu nie ma już 
czasu na gry — więcej niż 
25 lat ma niecałe 3% 
czytelników. Jakie moż- 
na wyciągnąć z tego 
wnioski? Otóż takie, że 
nie powinniśmy zajmo- 
wać się np. numizmaty- 
ką, polityką, kulturą czy 
warunkami inwestowa- 





75% 


27% 27% 











nia na giełdzie, ale po- 
winniśmy poruszać za- 
gadnienia o tematyce młodzieżo- 
wej. Drugą ważną, chociaż smut- 
ną wiadomością jest nieudany 
atak dziewcząt (3% czytelników) 
na świat komputerów. Jaki z tego 
morał? Raczej zapomnijcie, dro- 


PC 


KONSOLE 


liczba wzrosła „e o 50%, osią- 
gając niemal 27% udziałów w ryn- 
ku (poprzednio niecałe 20%). Kró- 
luje Sony PlayStation, którą posia- 
da 5,7% czytelników. Tuż za nią 
uplasował się... GameBoy — 5,6%. 


KONSOLE PLAYSTATION ROZDANE! 


Wśród wszystkich Czytelników, którzy nadesłali 
wypełnione ankiety w piątym wydaniu Bezkarności, 
rozlosowaliśmy trzy konsole SONY PlayStation 
ufundowane przez redakcję. Otrzymają je: 


1. Damian Sitowski z Malborka 
2. Krzysztof Wrona z Konina 
3. Andrzej Waligórski z Dąbrowy Górniczej 


GRATULUJEMY! Konsole będą przesłane pocztą kurierską. 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 








nieco łaskawszym okiem spoj- 
rzały na nas dziewczyny, które 


Struktura płci czytelników 
Secret Service 


dziewczęta 


Struktura wiekowa czytelników 
Secret Service 


pow.25 lat 





20-25 lat 


oceniły nas na 5,16! Bardzo 
nas cieszy, że SS tak wam się 
podoba, a ze swojej strony 
obiecujemy, że postaramy się 
być jeszcze lepsi. 





DARMOWE 
wejściówki 
dla 


czytelników 


Secret 
Service 


Pierwszych 100 osób, 
LC ACURA TE LIE 
I EECIA(NMICC FACT 4) 
zgłosi się z tym numerem 
SECRET SERVICE do 
wymienionych poniżej 
kin, otrzyma bezpłatne 
WIEJOWLULEWI LU 

rL NOLELCHNCATA 
[CLCH LEWE 
[0 PALIEZEL WLF] 
UPALE CECH NE 


A ELCEWE! 
CIJ ELZCILOWZLCEKEJ 
OM UZZJEZYZEZ 


CELA 
„Kijów”, Al. Krasińskiego 34 
tel. (012) 22-77-67 

Met ELE 
HL EOUTNAUIALUCEJYA 
(UEJKIE:ZZEJ:) 

* Łódź 
HELL GZ [BL ELLO CY CWU 
tel. (042) 30-36-01 


OLGI 
BIEL KENT IC! 
tel. (032) 51-04-31 
ZEL 
„Wilda”, ul. Wierzbięcice 36/38 
| OM UJ EKZZ ZCY:) 


Tanker bug atakuje! 








Czy chcesz mieć szybszy dostęp do 
WWW, skrócić czas ściągania plików, 
oszczędniej wykorzystywać łącza, a co 
za tym idzie — płacić mniej za rachun- 
ki telefoniczne? 


Po pierwsze - modem 

Najlepiej jak najszybszy — 33600 lub 
56k. Ale w szybszym ściąganiu danych 
z Internetu pomocna okazuje się także do- 
bra jego konfiguracja. Oto króciutki 
„przepis” na polepszenie działania mode- 
mów; szczególnie polecany osobom ko- 
rzystającym z wolniejszych (np. 14400). 

Wejdź w Mój Komputer/ Panel stero- 
wania/ Modemy i w zakładce Ogólne 
kliknij Właściwości. 

W polu maksymalna szybkość za- 
znacz 115200kbps i postaw ptaszka przy 
„Łącz tylko przy tej szybkości”. (Uwa- 
ga! W niektórych wersjach WIN*”95 
opcja jest stale nieaktywna!) 

Wejdź w zakładkę Połączenie i naci- 
śnij Ustawienia Portu. 

Teraz w zależności od tego, co chcesz 
uzyskać, przesuń suwąki w lewo lub 
w prawo. 

Wciskaj OK, aż powrócisz do pulpitu. 


Po drugie - serwery Proxy 

Bardzo przydatnym, przyspieszającym 
działanie elementem Internetu są serwery 
Proxy (cache server). Jak sama nazwa 
wskazuje — są to serwery podręczne, ma- 
jące za zadanie przetrzymywanie przez 
określony czas danych, których zażądał 
użytkownik. Wyjaśnię pokrótce zasadę 
działania. Wstukujesz w swojej ulubionej 
przeglądarce żądany adres, np. 
http://cnn.com. Wówczas serwer spraw- 
dza, czy ma w swojej pamięci taką stronę 
i ściąga jedynie nagłówek pliku w celu 
sprawdzenia, czy jego zawartość się nie 
zmieniła od czasu ostatnich odwiedzin. 
Jeśli serwer nie odnalazł u siebie miejsca, 
o które ci chodziło, wysyła komendę już 
bezpośrednio pod ten adres i Ściąga stro- 
nę, wysyłając ją do ciebie i zostawiając ją 
jednocześnie u siebie. Dzięki temu kolej- 
na osoba nie będzie musiała już nawiązy- 
wać sieciowego połączenia z kompute- 
rem CNN, tylko ta strona zostanie mu 
przesłana z serwera Proxy, który znajdu- 
je się najbliżej twojego miejsca zamiesz- 
kania. Wszystko to odbywa się bardzo 
szybko, a co najważniejsze, zmniejsza 
ruch na łączach i znacznie skraca czas 
oczekiwania na pliki. By wszystko dzia- 
łało jak należy, musisz odpowiednio 
skonfigurować swoją przeglądarkę, co 
nie jest wbrew pozorom trudnym zada- 
niem. Wystarczy jedynie w odpowied- 
nim polu wpisać jeden z poniższych ad- 
resów oraz numer portu. To wszystko. 

Poniżej zamieszczam plan postępowa- 
nia dla użytkowników Netscape 'a i IE. 


Netscape Navigator 
Uruchom przeglądarkę, a następnie 
kolejne opcje w porządku: Options/ Ne- 
twork Preferences/ Proxies/ Manual 
Proxy Configuration. Wpisz w okienko 
jeden z poniższych adresów. 


Netscape Communicator 

Uruchom program, wybieraj opcje: 
edit/ preferences/ category — advanced/ 
proxies/ manual proxy configurations, 
zaznacz view a w okienka HTTP, FTP 
wpisz adres z poniższej listy. 
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Włącz IE, a potem: Panel sterowania/ 
Internet/ Połączenia/ Połącz się używając 
serwera Proxy/ Ustawienia i jeden z po- 
niższych adresów. 


IE 4.0 
Wchodź w opcje widok/ opcje interne- 
towe/ połączenie. Zaznacz pola: łącz z In- 
ternetem używając modemu i serwera 
Proxy. Naciśnij klawisz zaawansowane. 
Wpisuj adres z poniższej listy: 


wacache.pwr.wroc.pl _ 8080 — Wrocław 
w3cache.man.torun.pl 8080 Toruń, Bydgoszcz 
wścache.task.gda.pl 8080 — Gdańsk 


Na serwerach Proxy istnieją pliki 
konfiguracyjne, które pozwalają prze- 
glądarce samej się skonfigurować, lecz 
dotyczy to tylko i wyłącznie Netscape 
Navigatora. 


Adres IP 
w3cache.jcm.edu.pl/polska.pac 


Obszar 
Polska 





Po trzecie - właściwe oprogra: 
mowanie 

Nie ma nic bardziej denerwującego 
dla sieciomaniaków odwiedzających 
setki stron WWW, niż ciągnące się 
w nieskończoność oczekiwanie na zała- 
dowanie upragnionego dokumentu. 
Szczególnie wtedy, gdy każdy impuls 
przelicza się na grosze a potem na zło- 
tówki — zazwyczaj więc wtedy, gdy do- 
stęp do Internetu mamy w domu przy 
użyciu modemu. Zwłaszcza teraz, po ko- 








Aloha! Intemeł! 





Adres IP PortTCP Zasięg 
działania 
wścache.icm.edu.pl 8080 — Polska, Warszawa 
wscache.pk.edu.pl 8080 — Kraków 
wcache.man.poznan.pl 8080 _ Poznań 


wscache.jem.edu.pl/waw.pac Warszawa 
w3cache.agh.edu.pl/agh.pac Kraków 
w3cache.icm.edu.pl/poznan.pac Poznań 
w3cacheicm.edu.pl/wroclaw.pac Wrocław 
w3cache.jcm.edu.pl/torun.pac Toruń 


lejnych drastycznych podwyżkach na- 
szego kochanego monopolisty. 

Podobno w normalnych warunkach 
przeglądanie zawartości strony stanowi 
ponad 3/4 czasu połączenia. Tylko 1/4 za- 


Spooky — klub X-Files 
Adam Robiński 


BUA HOMEPAGE 
Bua 


http: 
X-wing vs. Tie-Fighter, Metallica 


Paweł „Ace MeCloud" Majkutewicz 
http;//wvww.friko.onet.pl/za/mecloud 


X-Files, astronomia, piłka 
no=BFna — GreyMan 


http://friko3.onet.plig/greyman/ 
Oficjalna strona klasy 2f I LO w 


Legnicy 
Adam Faryno 
Archiwum X 


Antykler, kibolizm (Legia Łorsoł) 
i grasiarnia ! 
Szymon „Sajmen” Różycki 


Star Wars , galeria w 
mangopodobnym stylu=20 


Wszystko o Formule 1 w sezonie 1998 
Artur Ciechomski 


Jenny McCarthy, Manga, W95, 
Spice Girls, Quake 2 
Bartłomiej Kucharczyk 


KLUB NBA 
TAWERNA RPG 
TYGODNIK ŻUŻLOWY 
BARTEK HOME PAGE 
free.polbox.pl/t/12121 


KoRn — J. Davis, Head, Munky, 
David, Fieldy! 
Bart! 


Gry,X-files,Ufo 
ViteckiAdam 


BROTHERHOOD of HORADRIM 
Bractwo Diablo 


http://www. kki.net.pllboh 
Quake, X-Files, hakerzy i linki 
Krzysztof 'cayco' Kajkowski 
http:/friko2.onet.pl/sk/cayco 


tematyka rożnorodna 
Jakub Ryncarz 


FAN CLUB NEO !!! 
IRC,X-files,Humor, Lara 
Croft,Gry,Narty,Różności... 
http://erafcio.home.ml.org 


gry komputerowe 
Mangusta 


Zapraszam na moją strone 
domową wszystkich Xofilów 
mangofilów iercofilów.Każdy może 
znaleźć coś dla siebie. 


http://www.kki.net.pl. 
WingStips, Galeria, HTML... 
Grzegorz Kolasa 


"Death Riders Clan" 
Grzegorz Bauman 


THE HEAVEN'S RIDERS — the 
best legit Diablo players 

Pawel HarPooN Szymula 
http://www.kki.net.pl/thr/ 


ELITE — Diablo 2 klan 
Pawel HarPooN Szymula 
http:/ivww.kki.net.plithr/ 


Jacek Niewolny 

MS Flight Simulator, Tracon, 
lotnictwo. Autor jest kontrolerem 
ruchu lotniczego. 


Wing Commander:Prophecy 
Jan Kaczmarczyk 


KMM SuperSite — programiki , 
Quake 2 , obrazki 
Krzysztof Milewski 

h i s=20 
WIKTOR KASZ 


QUAKEWORLD ,QUAKE2 i 
MORTAL KOMBAT. 


The X files,Gillian 
Anderson,gry,kawały,manga . 


_ Karol Fijałkowski 


CELINE DION - KR=D3LOWA 
POPU 
Krzysztof 'Kysu' Ciaszkiewicz 


The Prodigy, tipsy, icg, linki, quake 
Krzysztof Marciniak(D.J.DEATH) 


Strona : 


http://www. klub.bicom.slupsk.pl 
Opis : Słupski Klub Internaut=F3w 
Autor : Jakub Urbaniak 

Wszystko na temat gier 
sportowych! 

Tomek Roos 


X-files,wypracowania,humor. 
Marcin Listopad. 


Gry komputerowe(Quake Diablo 
Screamer2) 
RPG(Warzonene,Zew,DT) 
Modelarstwo 

Lukasz Bros | | 


http://corcoran.if.uj.edu.pl/-luk 
Świat Owczarka Niemieckiego 
Mariusz Mierzejewski 


Elektronika, komputery, po prostu 
wszystko 
Mariusz Mucha 


Hard Cool Killers Quake2Clan 
SNICKY 
http://www.kki.net.pl/hck 
http://riko.onet.pl/ld/markus1 
poświęcona jest ona Andrzejowi 
Gołocie!!!! 

MARKUS 


Hack,Phreak i Crack=09 
Michał Ruda „sCary” 
kki.net.pl/scary 


Wszystko o Civilization Il 
Michał „Kmicie” Wilk 


Home Page , duzo o Widzewie 
(Legia Mistrz !!!) , pare rysonkow , 
wawy z Men in Black , moja klasa . 
Jakub Kaczmarek 


http://www.kki.net.pl/kubakacz/ 
Krzysztof „Kokosz” Marcinkiewicz” 


Przewodniki po grach 
Mr. Dredd's Diablo Page 


Strona jest jak nazwa m=Ażwi, 
poświęcona DIABLO 

Wszystko o hardrockowym zespole 
Budgie 

Michał Szypliński 


Gry komputerowe — tipsy, cheaty, 
opisy, dźwięki, CHATROOM 
Michał Boryka 
HTTP.icorcoran.if.uj.edu.pl/-boryka 
Strona TYLKO o Catwoman 
Miłosz Rodziewicz 

tp: e Televisi 
City/Set/8844/ 
Kobe Bryant 
Marcin Perkowski 
Obiektywna Paranormalna Strona 
Ufo, Ciała Astralne, poltergeisty i 
inne 
Napalmian Przebiegły 


orridor/8324 
Klan Diablo 
Nubarus i Mike 


Mailowa Gra RPG 
Nubarus i Jaro 


http://www.s 
Wszystko o Diablo 
Nubarus 


http:/Avww .strefa.com/diablo 
WebGAMER — magazyn internetowy o 
grach i nie tylko 

Paweł Książek 


ONLY FOOTBALL !!! LEGIA 
Paweł Pospieszyński 


Super Midi i Karaoke 

Paweł Rybak 
http://friko.onet.pl/rz/slimi2 
Snowboarding, fotosy, linki 
Pawel Lewandowski — Pavlik 


Serwis Gier Komputerowych 
GRACZ 
Paweł Szczeciński 


http://vww.ceti.com.pl/--pablos 
Quake „Metallica and other stuff... 
Piotr „PoPov” Kalinowski 


http://www.kki.net.pl/kalinow/ 
Ryby, rybki, akwarium i nie tylko. 
Piotr Madej, Olek Zaleski. 


PREJI'S PagE 
Krzysztof „Predi” D=B9browski 
„Jiriko3 666, 


+Missionaries of Satan+ Diablo Clan 
Pawel „Paulus” Feldman 8. Rafal 
„Negrin” Lisowski 


Nieoficjalna strona zespołu 
Metallica 


Michał Goszczyński 


Diablo ! 
Łukasz Badura 


Współczesne Floty Państw Bałtyckich 
— Opisy okrętów poszczególnych flot. 
Ryszard Kadow 

ri adow/ 


UFO, X-files, opowiadania... 
http: www.polbox.com/jjonmike 


Strona domowa , lce-T , 
opowiadania X-files , dużo 
dowcipów o blondynkach , dużo midów ... 
Sebastian Racz 

http: 


klan DIABLO — SLASHERS. 
http://www.kki.net.pl/slasher/ 
Reprezentacyjna strona WWW Sz. 
Podstawowej nr 23 we Włocławku. 
Paweł Szymański i Michał 
Kraszewski 

y p23I 


Zażyj, a nie pożałujesz! 
Marek Szafrański 
fc alszafuf 


UFO,zjawiska paranormalne 
Kamil Tyszkiewicz (szarak) 


Duke Nukem 3D, Heroes of Might 
8. Magic 2, Grand Theft Auto, Ultima Online. 
High Priest 

http//fri 


Zdjęcia z Mars Pathfinder-a 
Kultowe dowcipy o blondynkach 
IRC, Gry, 3D Studio Max, i inne 
http://tzwierz.home.ml.org 


Nieoficjalna strona 3 LO w Poznaniu 
Wypracowania, referaty, itp. 


Sport, X-files, Muzyka 
Tysonx 


NbA, 4£NbApL, 2PaC, LiNkl 
Wojtek Pustoła 


POLSKI kącik X FILES 
X-men 


TYLKO ANIME I MANGA 
FANANIME 
http:/www.kki.net.plfananime/zd.htm 
http://kki.net.pl/fananime/zd.htm 
http://www.kki.net.pl/fananime 
KLUB ZWOLENIKÓW X FILES 
XCLUB 2 


Klub Internautów - 


STRONA MUZYCZNA X FILES 
Facho 


Cafe Internet 
Kompit 


Yakoob's Diablo Page 
Kuba „Yakoob” Szaforski 


Piotr Perkowski 


Michael Jordan. 








SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


biera ładowanie plików HTMLi grafiki. 
Istnieje rozwiązanie, pozwalające korzy- 
stać efektywniej (taniej) z dobrodziejstw 
sieci globalnej! Odpowiedź kryje się w li- 
czącym ok. 3 MB programie Speed Sur- 
fer, który można ściągnąć z naszego re- 
dakcyjnego FTPa z katalogu Dodatki. 

Po kilkunastominutowej, prostej insta- 
lacji dokonuje się wyboru przeglądarki, 
z którą Speed Surfer ma współpracować. 
Uruchomienie programu powoduje auto- 
matyczny start wybranej wcześniej prze- 
glądarki, a on sam, podobnie jak opisywane 
już kiedyś na łamach GetRight i ICQ, wy- 
ląduje na pasku zadań jako kolejna ikona. 

W momencie połączenia z dowolną 
stroną, jej treść czy grafikę przeglądasz 
„normalnie”, natomiast w tle zaczyna 
działać Speed Surfer. Program „czyta” 
każdy link do innej strony dokumentu 
i zaczyna ładować jej treść do pamięci. 
. Gdy proces pomyślnie dobiegnie końca, 
naciśnięcie dowolnego połączenia zaowo- 
cuje niemalże natychmiastowym pojawie- 
niem się na ekranie monitora żądanej stro- 
ny. Tajemnica całego rozwiązania jest 
dość banalna — wszystkie dokumenty 
znajdują się już bowiem na twoim wła- 
snym, domowym dysku. 

Uruchomienie okna Speed Surfera 
ukazuje aktualnie odwiedzane miejsce 
wraz ze wszystkimi adresami do niego 
podlinkowanymi. Trzy kolory symbolizu- 
ją progresję naszego postępowania: strona 
załadowana, właśnie ładowana i czekają- 
ca na swój Czas. 

Innym programem poprawiającym ob- 
sługę połączeń jest 35 kilobajtowy Speed- 
Net! (ostatnio spotykany w wersji 1.02). Je- 
go wadą jest jednak to, że potrafi zakłócać 
działanie niektórych programów, np. ICQ. 


Po czwarte - totalna nowość 
na rynku 

Firma Information Management Sys- 

tems rozpoczęła dystrybucję pakietu Star- 

Fire, który pozwala na rozwiązanie kłopo- 

tów z grafiką na stronach WWW i ich ob- 





jętością. Tak jak zwykła przeglądarka, za- 
chowuje ona częściowo w pamięci cache 
ściągniętą grafikę z serwerów, ale mimo 
kilkudniowej przerwy nie kasuje jej! Pod- 
czas wizyty na serwerze użytkownik wy- 
pełnia odpowiedni formularz, który na- 
stępnie zostaje zapisany w postaci cookie 
do pamięci komputera z zainstalowaną 
przeglądarką, a następnie serwer dostarcza 
grafikę. Przesył danych może odbywać się 
zarówno przez Internet, z wykorzystaniem 
FTP (pliki mogą znajdować się np. gdzieś 
na serwerze lokalnym lub tam, gdzie użyt- 
kownik ma szybszy dostęp), jak 
i zCD-ROMu, na którym znajdują się od- 
powiednie pliki. Dzięki takiemu rozwiąza- 
niu serwery, które rzadko zmieniają szatę 
graficzną, mogą część informacji rozpro- 
pagować po wielu serwerach StarFire, co 
pozwala oszczędzić czas na ściągnaniu in- 
formacji. Serwer wykorzystujący rozwią- 


zanie IMS musi być kompatybilny z Com- 


mon Gateway Interface (CGI) oraz mieć 
możliwość wykonywania aplikacji napisa- 
nych w ANSI C oraz PERL. Dla serwera 
Windows NT skompilowano odpowiednie 
pliki w postaci binarnej. StarFire jest kom- 
patybilny z większością systemów UNIX 
oraz Novell Netware, więc użytkownik 
może korzystać z dowolnej przeglądarki 
PC, Macintosh lub Unix. - 

Takie rozwiązanie, jak zapewnia pro- 
ducent, pozwoli umieszczać na stronach 
dużo grafiki i appletów, więc strony staną 
się atrakcyjniejsze. Dzięki StarFire mode- 
my 28.8 kbps ujrzą dowolny serwer w cią- 
gu 5 sekund. Ponieważ jest to narzędzie 
dynamiczne, więc w momencie pojawie- 
nia się na stronie nowej zawartości gra- 
ficznej, zostanie ona natychmiast przesła- 
na normalną drogą do użytkownika. 

Mechanizm wykorzystując cookie za 
każdym razem sprawdza „wersję”, którą 
posiada klient i w razie potrzeby dodaje 
nowe elementy. StarFire dla jednego ser- 
wera nie jest drogi, gdyż kosztuje 395 
USD. Klient nie musi ściągać żadnego do- 
datkowego oprogramowania. Jedynym 


wymogiem jest klient obsługujący co- 


okies (NN2+ lub IE2+). 
Więcej informacji na serwerze Infor- 
mation Management Systems: 


http://www infos.com 
StarFire — tę nazwę warto zapamiętać 
na przyszłość... 


Teraz dwa newsy z Sieci... 
Pierwszy z nich to nie lada gratka dla 
fanów twórczości Sienkiewicza. Otóż 
dzięki współpracy między ZODIAK Jerzy 
Hoffman Film Production i firmą Comart 
s.c. utworzono oficjalne strony kręconego 
właśnie filmu „Ogniem i mieczem”. 
Wserwisie znajdziecie dużo informacji na 
temat filmu, twórców, aktorów, zdjęcia 
z planu filmowego. Niedługo będzie moż- 
na namierzyć tam takie rarytasy, jak: krót- 
ki film o „Ogniem i mieczem”, fragmenty 
ścieżki dźwiękowej, wywiady, wziąć 
udział w konkursach. 
http://ogniem-i-mieczem.co- 
mart.com.pl 
Altavista — jedna z najpopularniej- 
szych wyszukiwarek internetowych wraz 
z Nowym Rokiem poszerzyła zakres 
usług o wyszukiwanie ludzi w Sieci. Al- 
tavista People Search oraz Altavista Bus- 
sines Search jest dostępna na frontowej 
stronie wyszukiwarki. Dodatkowo wy- 
szukiwarka pozwala na automatyczne 
tłumaczenie stron w 6 językach, co uła- 
twia wyszukiwanie potrzebnych infor- 
macji. Dostępne tłumaczenia to: angiel- 
ski, polski, francuski, niemiecki, portu- 
galski i hiszpański. 
Adres: http://altavista.digital.com 
Na koniec niespodzianka — zapra- 
szam wszystkich na nasze firmowe strony 
(http://www.ssonline.com:pl) dnia 1. 04. 
1998. Przygotowaliśmy moc atrakcji!!! 
Życząc przyjemniejszego korzystania 
z zasobów sieciowych, kłaniam się nisko. 
Michał Gołębiowski 
michal©ssonline.com.pl 
Wspomaganie: sieciowe, Magazyn 
x86, mistrz (mistrz ©polbox.com) 
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LIGA POLSKA '98 


SECRET SERVICE razem z firmą MARKSOFT zapraszają wszyst- 
kich fanów piłki kopanej i sportu w ogóle do wzięcia udziału 
w konkursie LIGA POLSKA '98. Wszystkie osoby, które po- 
prawnie odpowiedzą na podane niżej pytania i wyślą je na 
kartkach pocztowych z dopiskiem LIGA pod adresem redak- 
cji (SECRET SERVICE, skr. poczt. 21, 00-800 Warszawa 66) ; 
najpóźniej 5.05.1998 r., wezmą udział w losowaniu, które na ła- 
mach czerwcowego 58 numeru SECRET SERVICE wyłoni piętnastu 
szczęśliwców, z których każdy otrzyma grę LIGA POLSKA '98. 






CD FACTŻRY 


EIC NE SSZ WZW 


Oto pytania: 







1. Manager LIGA POLSKA'98 to kolejny tytuł serii. Napisz który. 


2. Podaj nazwiska dwóch polskich trenerów, którzy 
wprowadzili swoje zespoły do Ligi Mistrzów. 


3. Który klub najwięcej razy zdobył mistrzostwo Polski? 


(615) AEG) (| £ 
MINIE 
SJ AGIAWZAFE 


WZZLYM UE] C7ż: | Żż) 
UI BEA JICYZ || CHUMYZAIE 
tel. 022 863 22 59 
Z AUC GUZZINI 
tel. 0 602 63 54 74 


4. Podaj nazwę znanej drużyny z Gdańska w bar- 
wach biało-zielonych. 


5. Jakiego klubu to emblemat? B> 








skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 








DIABLO HELLFIRE 


Utwórz plik o nazwie command.txt i umieść Efekty: 
go w katalogu gdzie masz HELLFIRE. COWQUEST: Zamienia Lestera w... Nieważ- 


Wpisz w nim: cowquest theoquest bardtest ne. To 


barbariantest THEOQUEST: Nowa postać — dziewczyn- 
























JEDI KNIGHT: 
MYSTERIES OF 
THE SITH 


W czasie gry naciśnij „t” i wpisz jeden z kodów: 
iamagod — wszystkie moce 
diediedie — wszystkie bronie 
gimmestuff — petna kieszeń 
gameover — skipper leveli 
statuesque 1 — wytączenie Sztucz- 
nej Inteligencji 

statuesque 0 — włączenie SI 
trainme — zwiększenie poziomu mocy 
freebird — latanie 

boinga 1 — nieśmiertelność on 
boinga 0 — nieśmiertelność off 
trixie — daje manę 

cartograph — cała mapa 
gospeedgo 1 - zwolnione tempo on 
gospeedgo 0 — zwolnione tempo off 


ANETA RIZ 


Wpisz jako hasła: 
IMMORTAL - 31 żyć 
NEVERDIE — nieśmiertelność 
HORMONES - petne zdrowie 
GETACCES - wybór poziomu 
OCMCKKEJ — wybór poziomu 
MAKMYDAY — bronie 
GONAHURL — inny widok 


ACIDDUD 
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coś da ci w każdym razie nowe misje. 


ka, która straciła misia Theo — za- 
brały go złe stwory z Roju. Spo- 
tkasz ją po tym, jak zejdziesz do Ro- 
ju i wrócisz na górę do miasta. 
BARDTEST: Uaktywnia nową po- 
stać — Barda. Ma ona maksymalnie 
120 siły, 120 magii, 120 zręczności 
i 100 życia. Może machać dwoma mie- 
czami naraz. Może tez trafiać więcej niż 
jednego stwora jednym ciosem. Ma 
umiejętność Identify Spell. Wykorzy- 
stuje grafikę postaci Rogue. 
BARBARIANTEST: Kolejna postać. 
Maksimum 270 siły, 0 magii, 40 zręcz- 
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SKATBORD — prędkość 
GENETICS = znutowany tryb 


E - psychodelia 


JUSTKIDN — odradzające się potwory 





ności i 150 żywotności. Może używać dwu- 
ręcznych broni w jednym ręku. Może też tra- 
fiać naraz kilku przeciwników, gdy nie używa 
tarczy. Nie ma magii, ale może podnosić jej 
współczynnik dzięki magicznym przedmio- 
tom. Umiejętność — Rage — podnosi chwilowo 
jego sprawność fizyczną. Barbarian wykorzy- 
stuje grafikę postaci Warriora. 


DEFIANCE 


Wciśnij Pause/Break i wpisz podane kody: 
IAMGOD — god mode 

ALLGUNS - broń i amunicja 

GHOST - no-clipping mode 
HIDEENEMIES — ukrywa wszystkich 
przeciwników 


POWERBOAT 
RACING 


Aby ścigać się dodatkowym pojazdem, 
wpisz się jako SML na początku gry. 


UUBSEYZIU 
UEOCELY 
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LIFEFORCE | | SEVEN KINGDOM 
TENKA W czasie gry wpisz !!! QQ C++ a potem 5 e RE 


Zapauzuj grę i wstukaj: kody: Uwaga Sari = wzieyiza 
DISTLEVELŚ — przeniesienie do na- ai - 0 20a 
stępnego poziomu. c- natychmiastowe $1,000 
DISTGUNS — wszystkie bronie. WEB a 

NŹREZ. u — nieśmiertelny król 
t — wszystkie technologie i Pergaminy 
Wiedzy 
b — natychmiastowe budowanie 
z- szybkie budowanie 
m — pokazuje catą mapę 
= - punkty modlitwy BLA ZL ROB Razwpać RAA Op A TAE WOM A p 


Aga 17, BB Duaeókany Bots» Kargdom [i bać nezpunć Maga Żel s Poe 








WING COMMANDER: 
PROPHECY 
ST R E ETS MORETUNES — wpisz w czasie lotu. Więcej muzyczek. 


GOODTARGET — wpisz w czasie lotu. Stzrelanie ja z wieżyczki. 


O F S 8 M CC || TY ALSWANTSMORESHIPS — wpisz w symulatorze aby polatać na innych statkach. 
D 


YNOMITE — wpisz wczaei lotu, a potem: 







W czasie gry wciśnij F12 - rozwala cel 
CTRL+ALT+X a pojawi się okno CTRL + | - żadnych zniszczeń 
w którym możesz wpisywać cheaty: CTRL + C - kolizje 


beefcake beefcake — broń i amunicja CTRL + K - autodestrukcja 
lock and load — amunicja : 

moon — przyciąganie 

jak na księżycu 

mars — przyciąganie 

jak na Marsie 

earth — przyciąganie 

jak na Ziemi 

jupiter — przyciąganie 

jak na Jowiszu 

mr fabulous — nieniszczalny 
pojazd 

im back — naprawia wóz 
sampo — kasa 


WORMS 2 


Kody do poziomów: 
1.0N CEUPONA, 2.TIMETHEREWERE, 3.SO- 
MESMALLWORMS, 4.WHOGOTVERYVERY, 
5.ANNOYEDAND, 6.DECIDEDTO, 7.GOTO- 
ARMSIN, 8.0ORDERTOWIPE, 9.0UTTHEIR, 
10.VICIOUSENEMY, 11.COUNTERPARTS, 
12.THEYDEVELOPED, 13.SOMEREALLY, 
14.COOLWEAPONSSUCH, 15.ASBANANA- 
BOMBS, 16.ANDMAGICBULLETS, 17.THEY- 
TRAINED, 18.ALLNIGHTSAND, 19.EVERY- 
DAYSOTHEY, 20.WOULDBECOME, 21.PRO- 
FICIENT, 22.INTHEIRWORMLY, 23.WAYS- 25.GRANNIESJUST, 26.FORFUNAN- 
SOMETIMES, 24.THEYWOULDSHOOT, DLAUGH, 27.ABOUTITINTHE, 28.EVENING- 
7 tas TIME, 29.WEAPOLOGISEON, 30.BEHALFO- 
FALLTHE, 31.TERRITORIESTHAT, 32.WE- 
WENTTOTHE, 33.TROUBLEOFTRANSLATI- 
NG, 34.WORMS2INTOBUTWE, 35.DIDNTHA- 
VETIMETO, 36.TRANSLATETHESE, 37.PAS- 
SWORDSNOTTHAT, 38.THEYNEEDTOBE- 
DONE, 39.WESUPPOSETHAT, 40.YOUARE- 
REALLY, 41.EXPECTINGTO, 42.SEEAWON- 
DERFUL, 43.CHEATMODEWHEN, 44.FINISH- 
THEMISSIONS, 45.ANDYOUARERIGHT 








1 , sea 4 1 
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THE DIG 
W dowolnym momencie gry 
wciśnij CTRL + B — Boston Low 
zaprezentuje swe umięśnienie. Jeśli 
wykonasz tę czynność przy Mag- 
gie, ta rzuci komentarz. 


LOWELAS 
LELSTEJEFL NZ SELLIN 


PHANTASMAGORIA 


W którymkolwiek z rozdziałów 
późniejszym niż pierwszy, pójdź do 
pokoju dziecięcego (tego z łóżecz- 
kiem). Najedź kursorem na obrazek 
dziecka i zacznij wciskać klawisz 
myszki. Oczy małego zaczną świecić. 
W tle usłyszysz opętańczy śmiech. 





PHANTASMAGORIA 2 


Prawdziwa kopalnia Świet- 
nych jajec! Ale po kolei... 

Na stoliku w pokoju gościnnym 
leży książka. Kliknij na niej trzy- 
mając CTRL+ALT. To książka 
o traktorach! Uwaga: w każdym 
rozdziale gry leży-inny egzemplarz! 

W korytarzu wisi maska. Na- 
jedź na nią kursorem i wpisz 


ł 4 
Juke Box P 


FGary Spinrad | 


I JECJKSO NE 


W Wa Ki 


„burp”. Nieco inny efekt da wpisa- 
nie tego samego wielkimi literami. 

Podczas pierwszej roz- 
mowy z panią psycholog 
(drugi rozdział) użyj na 
oknie kolejno: lace dress, 
sexy postcard i bondage 
card. Ten pan to główny 
twórca tej gry... 

W trzecim rozdziale 
udaj się do magazynku 
znajdującego się w siedzi- 
bie Wyntech. Pięciokrot- 
nie użyj śrubokręta na Cur- 
tisie, a potem raz młotka. 
Postać Craiga zacznie fru- 
wać po ekranie. 
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I jeszcze jedno jajo z trzeciego 
rozdziału. W pokoju gościnnym 
Curtisa, po prawej stronie regału 
z książkami, stoi radio — kliknij na 
nim dziesięciokrotnie, a dostaniesz 
możliwość odtworzenia kawałków 
muzycznych z gry. 

Gdy w czwartym roz- 
dziale znajdziesz się u Dr 
Harburg, użyj portfela na 
dyplomie powieszonym na 
ścianie (zrób to zanim roz- 
poczniesz rozmowę!). Poja- 
wi się okienko z pytaniem 
„Who are you?”. Wpisz: 
„batman” — usłyszysz 


Easter 


etapu, w którym twój 
statek strzela pomidora- 
mi, za przeciwników 
masz fruwające pieski, 
a w tle słychać pijackie 
zawodzenie... 


BLOOD 


W wesołym miastecz- 
ku jest arena, na której 
występy miewa niejaki 
JoJo. Znajdziesz tam ol- 
brzymi pojemnik z ja- 
kimś niebezpiecznym świństwem, 
a na nim dwie tabliczki z napisem 
„Warning!”. Naciśnij tę z lewej stro- 











Dunk It Here — odtwarza nagra- 
nia dźwiękowe, które wypadły 
z gry. 





Programiści też lubią robić kawały i to nie tylko pierwszego kwietnia. W niejednej 
grze znaleźć można poukrywane wygłupy jej twórców. Amerykanie nazywają to 
„Easter Eggs” — jaja wielkanocne. Z okazji prima aprilis przygotowaliśmy dla was 
specjalną porcję „Easterów”. Pochodzą one z produkcji należących do najróżniej- 
szych nisz gatunkowych, a nawet użytków! 


śmiech. Teraz zagadaj z panią dok- 
tor. Sekwencja z Curtisem wybiega- 
jącym z pokoju i dr Harburg nagry- 
wającą notki na dyktafon wydłuży 
się o interesującą scenę... 





Także w czwartym 
rozdziale: zaloguj się 
na komputer Warnera 
jako Trevor. Hasło to 
„bellybutton* — do- 
staniesz dostęp do 
trzech gier! 


NOVASTORM 


Właściwie jest to 
cheat, ale wykonanie 
jak najbardziej kwali- 
fikuje go do „Easte- 
rów”. Na pierwszym 
poziomie wpisz „TOMATOES”. 
Przeniesiesz się do szaleńczego 








ny — za pojemnikiem otworzy się se- 
kretne przejście prowadzące do... 
powieszonego za nogi, zmasakrowa- 
nego Duke'a! Jeśli go pobujasz, Ca- 
leb rzuci: „Shake it baby!”. 


AFTERLIFE 


W dowolnym momen- 
cie gry wpisz trzykrotnie, 
dużymi literami „SAMN- 
MAX”. 


G-NOME 


Kody wpisujesz _ wciskając 


"CTRL+F1 w menu głównym. Wiel- 


kość liter jest ważna! 

Swiss Throat — po wstukaniu tego 
kodu włącz mapę King of The Hill 
w multiplayer albo 2—6 w single (to 
drugie najłatwiej zrobić, używając 
kodu „Redtop Trod”, udostępniają- 
cego wszyst- 
kie _ misje). 
Gdy znaj- 
dziesz się już 
w grze, odnaj- 
dziesz duży, 
niebieski bu- 
dynek — wejdź 


do niego. Będziesz 
mógł obejrzeć mord- 
| ki twórców: postacie 
j zmieniasz TAB'em. 

O' Sarge — śmiesz- 
ny głos instruktora 
w misjach treningo- 
wych. 





Wesołej zabawy! 
OUTLAWS 


Na pierwszym poziomie udaj się 
do sławojki (prosto i na lewo). 
Otwórz drzwiczki i wrzuć do środka 
zapalony dynamit (na tym etapie 
możesz mieć problemy z jego zdo- 
byciem, więc najlepiej wpisz „olpo- 
stal” — udostępnia wszystkie bronie). 
Eksplozja wywali dziurę prowadzą- 
cą do kanału. Wejdź w nią i podążaj 
przed siebie. Wreszcie dotrzesz do 
pomieszczenia z pojazdem kosmi- 
tów (Uwaga! W wersji na 3Dfx nic 
nie widać — strzelaj, by rozjaśnić 
drogę). UFO ma jedno okienko — 
otwórz je. Ktoś powinien chyba we- 
zwać Foxa Muldera... 


Excel 97 


Otwórz nowy arkusz i wciśnij F5. 
W okienku wpisz X97:L97 i pacnij 





Enter. Wciśnij TAB, a następnie, 
trzymając CTRL+SHIFT kliknij na 
ikonie Kreatora Wykresów w pasku 
narzędzi. Będziesz mógł polatać po 
dziwnym niebieskim świecie i obej- 
rzeć listę twórców gry. Sterujesz my- 
szą, lewy przycisk porusza cię do 
przodu, prawy do tyłu. Teraz już 
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wiesz, dlaczego EXCEL zajmuje ty- 
le miejsca na dysku... 


Corel Draw 4.0 


Wejdź do menu „Pomoc” i wy- 
bierz „Informacje o programie”. 
Teraz kliknij dwukrotnie na ikonie 
Corela w lewym 'górnym rogu 
okienka. Trick działa także w in- 
nych wersjach programu, choć 
z mniej efektownym skutkiem... 


MONSTER TRUCK MADNESS 


Podczas gry wpisz „trex”. Twój 
samochód zamieni się w ogromnego, 
niebieskiego _ dinozaura-zabawkę, 
trzymającego w łapskach samochód. 
Czy on nie jest przy- 
padkiem nakręcany?! 


ZORK NEMESIS 


W dowolnym mo- 
mencie gry wpisz 
„chloe”. _ Zostaniesz 
przeniesiony do biblio- 
teki. Otwórz książkę — 
będziesz mógł obejrzeć 
jednego z twórców gry 
w jego „naturalnym 
środowisku”. 





+ALT, wybierz „Create Quick Mis- 
sion”. Nadal nie puszczając klawi- 
szy, przejdź do wyboru samolotu. 
Wśród pozycji znajdziesz atomową 
ćmę (Atomic Moth)!!! Myśliwce 
wykonane z surowców naturalnych? 


HYPER BLADE 


Oto parę kodów do wpisania 
w trakcie gry: 

freakout — na arenie pojawiają się 
tańczące klony zawodników, 

dragon — sterowany przez gracza 
zawodnik staje się większy i zaczy- 
na poruszać się w dziwny sposób; 
można wpisywać wielokrotnie, co- 
raz bardziej nadmuchując gościa. 





georgesutty oraz smorris 
— pozdrowienia od develo- 
perów 


int of his razor cławs, the 


intest gurgle of his fetid breath. 


 gnashing of great teeth- and lo! 
Uh huki bul dw a 





looked down, I saw that it still 


U.S. NAVY FIGHTERS 
(wersja 1.2 lub Gold) 
W menu głównym, trzymając 
wciśnięte. lewy SHIFT+CTRL 





INTERSTATE 76 

Wystartuj pojedyncze 
misje (MELEE — obojęt- 
nie: single lub multiplay- 
er). Jako pojazd wybierz 
autobus szkolny. Będąc 
już w grze, obejrzyj się za 
siebie. Przyznasz chyba, że wieźć 
twórców gry to duża odpowie- 
dzialność? 
Banzai 


skr. poczt. 21, tel. [0 22) 624-91-47 
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AUTORYZOWANY DEALER || 


SONY. 


DER k 
SUPERMENO 80 ADVANCED ENGLISH... 
SUPERMEMO 8.0 NIEMECKI.. .... 
TOONWORKS.. BR: 


OLAND 


HURTOWA | 


KONSOLE PlayStation 
AKCESORIA „os 


JBTSTIEAI IGYPAY KOEROWRACE PISTOLETY NYSZKI NOT TA, | 
PRZENGOT £800-3GA6T LM-CABLE KABLE RAU NEÓKI CHAD | 


OPROGRAMOWANIE 


W OFERCIE PONAD 100 TYTUŁÓW 
CO TYDZIEŃ NOWOŚCI II! 


NAWIĄŻEMY WSPÓŁPRACE Z 
KURTOWNIAMII SKLEPAMI NA 
TERENIE CAŁEGO KRAJU. 
OFERUJEMY NAJLEPSZE WARUNKI 


PORÓWNAJ NASZĄ OFERTĘ ZINNYMI... |, snowscosc ses 
SP RZEBAŹWYSWKÓWA ] Łódź ul.Piotrkowska 401 


| teysskewyzoazcaciwi * | NEA 
tel/fax LU 42) 33 30 74 











- program otrzymasz najpóźniej w 5 dni 


- płatność przy odbiorze przesyłki | 








CZYNNE PONIEDZIAŁEK - PIĄTEK 
11.00 - 18.00 

.. (022) 833-08-09 

.. (0601) 22-50-96 

01-652 WARSZAWA 

ul. Potocka 14 paw. 2 

Play-cdQpoland.org 

... www.play-cd.com 
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"ADAMA MICKIEWICZA PLAC | 
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_ POTOCKA 





INTERNET .. 


ZAPRASZAMY BDO 3a ZLIEPG ÓW 


ŁÓDZ:ul. Piotrkowska 40 * ul. Przybyszewskiego 9 POZNAŃ :DOMAR ul. 27 Grudnia I p. 
WŁOCŁAWEK :ul. Kaliska 75 a * ul. Wronia 23/25 
WARSZAWA : ul.Łukowska 2c paw. 24 * ul. Wiosny Ludów 67 * LUBLIN :ul. Krakowskie Przedmieście 27 
BIAŁYSTOK :ul. Wyszyńskiego 2/1 * ul. Św. Rocha 10 lok. 211 KIELCE :ul. Miła 16 SIERADZ :ul. Neneckiego 13 
ŁOMŻA :ul. Dmowskiego 1f POLICE :ul. Mazurska 11 BIAŁA PODLASKA ul. Prosta 4 KALISZ :ul.Fabryczna 1 


SSJKGB 103 




















Obecny, czwarty. sezon 
naszego ulubionego se- 
rialu wzbudza bardzo 
mieszane uczucia, przynajmniej ta< 
kie od was otrzymujemy sygnały. 
Kolejne odcinki są nudne, naciąga- 
ne i to już nie jest to, co było kie- 
dyś. Ale czy wszystkie? Nie, po 
prostu w każdym serialu trafiają 
się lepsze i gorsze scenariusze. 
Nieśmiertelny nosiciel komórek ra- 
kowych, zabójca doskonały, który 
może w każdej chwili zniknąć, wy- 
korzystując zjawisko ślepej plamki, 
człowiek z ogonem, który potrafi 
morfować w sobowtóra  Lu- 
ke'a Skywalkera, tajemnicza kata- 
strofa lotnicza, w której zginął wie- 
lokrotnie „wzięty” Max Fenig, psz- 
czoły zarażające czarną ospą i wie- 
le innych spraw, które można wło- 
żyć w tajne akta Archiwum X. To 
prawda, że można się przyczepić 
do naciąganej teorii z „Unregu- 




























z” RZ 
ited”, dotyczącej sposobu na znika- 
nie (swoją drogą, mogli to wytłu- 
maczyć bardziej rozsądnie, prędzej 
uwierzyłbym w telepatyczną suge- 
stię: „nikogo tu nie ma”, ale to z ko- 
lei za bardzo przypominałoby sta- 
rego pushera). Można też uznać za 
przegięcie pały odcinek „Small po- 
tatoes”, w którym Eddie Van Blun- 
dht — człowiek potrafiący zmieniać 
się w dowolną osobę, prawdziwy 
kameleon, przy którym allenowy 
Zelig to tylko nędzny imitator, tra- 
fia do więzienia zamiast na szkole- 
nie do CIA, gdzie mógłby zrobić 
karierę szpiega doskonałego. Cóż, 
przynajmniej warto było obejrzeć 
ten odcinek dla sceny, w której 








re zepsuło za- 
bawkę, usiłuje 
za plecami 
ukryć _ przed 
Scully urwany 
ogon zmumifi- 
kowanego ojca 
kameleona. 
I robi przy tym 
strasznie głupią 
minę. No i nie 
zapominajmy 


też o scenie, w któ- 
rej kameleon pod- 
szywa się pod Fo- 
xa i przychodzi do 
Scully z bultelką 
wina. Dzięki temu 
wiemy już z całą 
pewnością, _ jak 
mógłby rozwinąć 
się związek pary 
agentów, gdyby 
nie chłopięca nie- 











śmiałość Muldera i sceptycyzm je- 
go uroczej partnerki. 

Na szczególną uwagę za- 
sługuje odeinek. „Zero sum”, 
w którym obserwujemy po- 
czątek (a może Środek, są- 
dząc po. przedstawionych 
faktach?) wielkiej intrygi. 
Okazuje «się, że "Skinner 
współpracuje z Człowiekiem 
Palącym Papierosy (a może 
pracuje dla niego?). Gillian 
wzięła urlop, więc Scully (na 


Boga, dlaczego? — biły się w piersi 
miliony telewidzów :) znalazła się 
w szpitalu, gdyz wykryto nowe 
przerzuty raka (tego nosowo=gar- 
dłowego, wykrytego w „Memento 
Mori”). I kto może jej pomóc? 
Oczywiście znienawidzony przez 
wszystkich Palacz, gdyż tylko on 
zna lekarstwo na trawiącą piękne 
ciało ukochanej agentki chorobę. 
Jednak za pomoc trzeba zapłacić, 
a że Fox jest z charakteru nieprze- 


LM 





















który przez okrągłą noc do- 
konuje cudów przebiegłości, 
zacierając ślady po śmiertel- 
mym wypadku na poczcie. 
Jednak Muldera nie da się 
zwieść, o czym przekonali- 
śmy się poraz kolejny. Za- 
wdzięczamy mu więc scenę, 
w której doprowadzony do 
wściekłości Skinner strzela 
do Palacza. A raczej w ścianę 
tuż obok niego, co jednak ro- 


bi na nim wrażenie, bo tym razem 
przypala papierosa drżącą ręką. 
A pszczoły? Wiadomo — tajny eks- 
peryment, super broń biologiczna, 
o której mówi się tylko w gronie 
czarnych garniturów, mówiących 
do tego z dziwnie znajomym dla 
nas, Polaków; akcentem. Ach, i te 
sceny rodem z filmu „Rój” — kata- 
stroficzna wizja świata, w której re- 
alizują się mrzonki ludzi pokroju 
Palacza © władzy absolutnej. Rzecz 
jasna, następny odcinek — „Elegy” 
wcale niczego 
nie wyjaśnia, 
bo i po co, sko- 
ro człowiek; 
w. odróżnieniu 
od kesmitów, 
jest istotą, któ- 
ra uwielbia ta- 
jemnice, a co 
za tym idzie — 
także wszelkie 
niedomówienia 





który wymykają się poza obszary 


i niejasności. Do tego w każdym ra- 
zie odwołuje się serial. 

Serial serialem, ale wca- 
le niekoniecznie trzeba 
oglądać „Z Archiwum X”, 
aby dowiedzieć się o sprawach, 








ludzkiego rozumienia. Naukowcy 
wciąż poszukują odpowiedzi na 
wiele dręczących ludzkość pytań, 
lecz nie informuje się o tym opinii 
publicznej. Nie oznacza to, że pro- 
jekty badań są tajne (przynajmniej 
nie wszystkie), po prostu nie na- 
głaśnia się pewnych spraw. Pro- 
wadzone są nieustannie badania 
nad istnieniem życia w kosmosie, 
telepatią, sugestią masową (Białe 
Bractwo dowodem), życiem w in- 
nych wymiarach, tajnym kodem 
Tory, która poza tym, że opisuje 
wydarzenia biblijne, jest też źró- 
dłem zaszyfrowanych informacji 
na temat zdarzeń przyszłych. Nie 
ograniczajmy się więc tylko do 
akt ujawnianych przez wytwórnię 
FOX, rozejrzyjmy się wokół sie- 
bie. Może znajdziemy... Obcych? 


Mulder, niczym małe dziecko, któ- | kupny, pozostaje więc Skinner, Hunter 
EDGEFETENARTE PALE PRI TOREROWOZTAOOOT FE SEZROZOZP WE EC EDEAERY RR RZZ SEZ PÓZ ESOZÓORZE O DZY ORK CE ACCZOKÓC DCF CÓÓ PZ ODC COO OR IES SOA 
104 SS/KGB SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


ewnego pięknego 32-bito- 
P wego dnia, leżałem sobie 

w bliżej nie określonym 
miejscu na dysku twardym wsłu- 
chując się w takty procesorowego 
zegara. Myślałem sobie — jakie to 
życie jest piękne i spokojne po 
ukazaniu się QUAKE, QUAKE 
2... . Już nikt nie wróci do DUKE 
NUKEM 3D — jestem na wiecz- 
nej emeryturze! Więc leżę tak so- 
bie, patrząc jak wiotczeją mi mię- 
śnie, a shotguna rdza pokrywa, aż 
tu nagle słyszę gdzieś spoza bla- 
szaka: „Idę po zakupy, synku ! 
Zrób lekcje i nie siadaj do kom- 
putera... twój brat zostawił kom- 
puter włączony bo ściąga interne- 
tem coś ważnego z jakiegoś uni- 
wersytetu w Stanach”. Tak... na 
pewno ważnego... tylu gołych pa- 
nienek jeszcze w życiu: nie wi- 
działem — nawet ja. Mama poszła, 
a bachor oczywiście siadł do 
komputera i zaczął kombinować. 
„Znajdzie QUAKE albo jakiegoś 
RTS i przestanie szperać” — po- 
myślałem. 

»Ale zaraz, zaraz — QU- 
AKE'A nie uruchomił, TOTAL 
ANIHILLATION też minął. Mo- 
że nadzieja w symulatorach... 
O nie, za późno — wchodzi do mo- 


jego katalogu!” — wpadłem 
w trwogę. No i stało się — urucho- 
mił. Krzyczałem: „Hej mały! 


A nowe super hity? A QUAKE 2? 
Dlaczego akurat ja?”. Ale w od- 





powiedzi tylko twardziel zaskro- 
bał, a klon SB bzyknął przy ini- 
cjacji. „Teraz oczywiście wgra 
ten sam level co zwykle bo w in- 
nym by się zgubił” — już nie raz to 
przerabiałem. Level się wgrał 
i rzucając na „dzień dobry” parę 





gdy o nim nie pamięta) i mój „he- 
alth” spadł prawie do zera. „Teraz 
bierzemy apteczkę — tę po prawej 
i... Hej mały! Stój! Nie słyszysz, 
co mówię? Apteczka! Ta po pra- 
wej... Ślepy jesteś ? Grasz tyle, że 


[> 


ci się na oczy rzuciło?! 


Już szykowałem sterydy na na- 
stępną misję, ale na szczęście 
okazało się, że dzieciak odpalił 
mnie spod Windóws'95 i przy 
wgrywaniu komputer zawiesił 
się, a bachor spanikował (brat go 
zabije — he, he...). 


Duke Inside 


czyli zwierzenia wirtualnego herosa 


„męskich” tekstów (których dzie- 
ciak i tak nie zrozumiał), stanąłem 
w gotowości bojowej. Już miałem 
małemu zasugerować, żeby lepiej 
zabrał się do lekcji, ale zamiast te- 
go rzuciłem: „What are you wa- 
iting for... christmas ?' Zachęco- 
ny tym dzieciak zaczął szaleć. Za- 
częło się: te same Ściany, ci sami 
przeciwnicy, te same komnaty — 
robiło mi się już niedobrze. Od 
czasu do czasu, po rozwaleniu kil- 
ku kosmitów znudzonym głosem 
mówiłem: „Damn, I'm good”, 
a po rozłożeniu kilku gości na 
czynniki pierwsze, wypowiada- 
łem ze sztucznym entuzjazmem 


magiczne: „Ha, ha, ha... what 
a mess.” Strefa..., łeb do góry..., 
strzały..., wszędzie czerwono... — 


ach, życie... 
W kinie jak zwykle dostałem 
serię od „operatora” (bachor ni- 





Ale było już za późno — minął. 
Warknąłem tylko „Holy shit! ”, ale 
jak zwykle nie zrozumiał aluzji. 

Latałem jak głupi po całym le- 


velu, udając znowu, że nie wiem, 


gdzie jest koniec. W chwilach 
spokoju biegałem do łazienki 
(wiadomo po co) i podzi- 
wiałem się w lustrze. Jak 
mi się jakiś obcy w ki- 
blu nawinął, to nie 
dałem mu  dokoń- 
czyć tego, co za- 
czął... Po  przebie- 
gnięciu iluś-set ty- 
sięcy pikslometrów 
i zafarbowaniu 
wszystkich podłóg 
przeciwnikami, za- 
kończyłem level 
z obolałym karkiem 
i przypalonym tył- 
kiem od jet-packa. 


Tym sposobem mogłem wró- 
cić na moje ulubione miejsce na 
twardzielu i zająć się panienka- 
mi z uniwersytetu... „Who want 
some?”. 

Joannis 
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rys. Bartosz Ostrowski 
































KONIEC MARCA 
OTWARCIE NOWEGO SKLEPU 


"WARSZAWSKA GIEŁDA ELEKTRONICZNA" 
Pawilon 13 SKLEPY FIRMOWE 
przejście podziemne Trasa Łazienkowska/Al.Niepodległości 03-882 Warszawa, ul. Gen. Abrahama 4 
tel. (0-22) 671 7777 


Zapraszamy: SUPER PROMOCJE ! 


CENY A SEODŹNE 


* NOWOŚCI * NOWOŚCI * NOWOŚCI * móńm * OBNIŻKI CEN * , móa* OBNIŻKI CEN * 


Czymme 100-190 pon. -pł  10%-14% zob. 






















1GE OF EMPIRE strategiczna 270.00 ; MAGESLAYER zręcznościowa 139.00 ; 3DATLAS edukacyjna PL K.K.N.D. strategiczna 45.00 
ANDRETTI RACING wyścigi 149.00 | MORTAL KOMBAT TRILOGY wałki 155.00 | 3DO DECATHLON sportowa 30) KRAZY IVAN symulator bojowego robota _ 59.00 
ATLANTIS -PL przygodowa 149.00 | MYTH strategiczna 155.00 | ABSOLUTE ZERO kosmiczna 48.00 | LASTRITES typu Doom 49.00 
BLADE RUNNER na podstawie filmu 159.00 | NBA LIVE 98 koszykówka 149.00 | ADCOP strzelanina 49.00 | LEWLEON zręcznościowa 49.00 
BRIDGE II z Omar'em Scharifem 95.00 | NEED FOR SPEED II SPECIAL 149.00 | ALONE TRILOGY zestaw 3cz. Alone 135.00 | MAGIC CARPET symulator 20.00 
CURSE OF MONKEY ISLAND 189.00 | NUCLEAR STRIKE strzelanina 149.00 | ANIMAL przygodowa 95.00 | MASTER OF ORION 2 strategiczna — 85.00 
DARK EARTH przygodowa 149.00 | ODDWORLD zręcznościowa 149.00 | BANZAIBUG zręcznościowa 49.00 | METAL RAGE symulator czołgu 48.00 
DAYTONA USA wyścigi SEGA 149.00 | PANZER GENERAL 2 strategiczna 135.00 | BEASTS 4 BUMPKINS strategiczna 49.00 | NO RESPECT strzelanina 89.00 
JEATHRAP DUNGEON zręcznościowa155.00 | POSTAL strzelanina 129.00 | BIG RED RACING wyścigi 48.00 | OFFENSIVE strategia, Il Wojna Świat. 35.00 
DEEPER DUNGEON dodatki do DK 65.00 | PRICE OF LOYALITY misje HOMM2 85.00 BLAM! MACHINEHEAD strzelanina 75.00 | OLYMPIC GAMES olimpiada 3D 49.00 
DIABLO HELLFIRE data disk 75.00 | QUAKE 2 strzelanina 3D 155.00 | BURIEDINTIME 3CD, przygodowa 79.00 | OLYMPIC SOCCER piłka nożna 3D 49.00 
DREAMS TO REALITY  zręczn. 149.00 | REAP strzelanina 129.00 CHAOS CONTROL strzelanina 48.00 | Q.A.D. kosmiczna 49.00 
DUNGEON KEEPER + MISJE 135.00 | RED ALERT+ koszulka + płyta muz. 169.00 | CHAOS OVERLORDS strategiczna _ 48.00 | PIRANHA strzelanina 35.00 
FH RACING SIMULATOR wyścigi 149.00 | RESIDENT EVIL przygod.-horror 159.00 | CHRONOMASTER przygodowa 79.00 | PRIVATER kosmiczna 20.00 
F22 ADF symulator 175.00 | RIVEN przygodowa 5CD 165.00 | COMMAND 8 CONQUER strategia 85.00 | PRIVATER2 kosmiczna 45.00 
FIFA 98 piłka nożna 3D 149.00 | SEVEN KINGDOM strategiczna 149.00 | CRUSADER NO REMORSE zręczn. 20.00 | REALMS OF HAUNTING przyg.4CD 95.00 
FGHTERS ANTHOLOGY 3 symulat. 149.00 | SHADOW WARRIOR strzelanina 3D 145.00 | D-DAY AMERICA INVADES strategia 35.00 | SHELLSHOCK symulator czołgu 75.00 
FGHTING FORCE walki 3D 155.00 | SMOCZE HISTORIE przygodowa PL 49.00 | DEUS-PL przygodowa 3D 95.00 | SIDELINE strzelanina 35.00 
FLIGHT UNLIMITED 2 symulator 175.00 | STARCRAFT strategia 149.00 | DIE HARD TRILOGY 3 gry z filmu 85.00 | STRIFE RPG 3D 35.00 
GRAND THEFT AUTO zręcznościowa 149.00 | STONE AXE -PL strategiczna 89.00 | DRAGON LORE II RPG 49.00 | STRIKE COMMANDER symulator 20.00 
|WAR symulator kosmiczny 165.00 | TAKE NO PRISONERS strzelanina 149.00 | DUNGEON KEEPER PL strategiczna 99.00 | SYNDICATE WARS strategiczna 45.00 
JOINT STRIKE FIGHTER symulator 165.00 | TENKA strzelanina 3D z PSX 149.00 | EF 2000 EVOLUTION symulator 95.00 | THIRD REICH strategiczna 35.00 
JOURNEYMAN PROJECT 3 przyg. 155.00 | TEST DRIVE4 wyścigi 149.00 | EF2000 SUPER dla Win 95 95.00 | TIME GATE przygodowa 3D 48.00 
KICK OFF '98 - PL piłka nożna 135.00 | TOCA wyścigi 165.00 | ERADICATOR strzelanina 3D 95.00 | TUNNEL B1 zręcznościowa 3D 49.00 
LIGA POLSKA 98 manager 95.00 | TOMB RAIDER 2 przygodowa 3D 155.00 | ERASER z filmu Egzekutor 2CD 95.00 | US NAVY FIGHTERS 97 symulator 49.00 
[ONGBOW 2 symulator 149.00 | VIRTUA COP 2 super strzelanina 149.00 | FLIGHT OF AMAZON QUEEN przyg. 48.00 | UFO 1 + UFO2 strategiczne 70.00 
LUCKY LUKE zręcznościowa 85.00 | VIRTUA FIGHTER 2 walki 3D SEGA 149.00 | GENEWARS strategiczna 20.00 | UNIVERSE przygodowa s-f 30.00 
WEGAPACK 8 10 pełnych gier VIRTUAL CHESS 2 -PL szachy 110.00 | GUTS'N'GARTERS zręcznościowa 95.00 | WAGES OF WAR strategiczna 49.00 
- - INFOGRAMES PACK  3gry 89.00 | WERSAL przygodowa PL 80.00 
piortacje o poztwłach grań podumaeniej. | Zamówienia wysyłkowe: ISHAR TRILOGY wszystkie 3 części RPG 85.00 | WETLANDŚ _ super strzelanina 75.00 
(0-22) 671/777 tel. (0-22) 671 KATHARSIS strzelanina 55.00 | WINGS OF GLORY zręcznościowa — 20.00 


KILLING TIME typu Doom WING COMMANDER 4 kosmiczna 


Szczegółowy katalog po przesłaniu koperty zwrotnej. 
W sprzedaży również GRY dla: SONY PLAYSTATION. NINTENDO 64, GAME BOY, AMIGA, ATARI XL/XE, C-64 








ZASADY 
PRENUMERATY: 


SECRET SERVICE można zapre- 
numerować w jednym z dwóch wa- 
riantów: 


Wariant 1: 


6 x SECRET SERVICE + 
6 x SECRET SERVICE CD 
Wykupując prenumeratę 
w styczniu, dostajesz promocyjną 
cenę 99,- zi za SS + SS CD 


Wariant 2: 


12 x SECRET SERVICE 
Cena tylko do 15 stycznia 














Wszystkie ceny dotyczące prenu- 
meraty zawierają koszty przesyłki 
pocztowej. 

Wpłat należy dokonywać na 
„czerwonych przekazach poczto- 
wych”, dostępnych w każdym 
urzędzie pocztowym. Na odwro- 


cie, w miejscu „na koresponden- 
cję” (środkowy odcinek) prosimy 
przykleić wycięty z czasopisma 
kupon. Przekaz oraz kupon na- 
leży starannie wypełnić WIELKI- 
MI LITERAMI. Pozwoli nam to 
uniknąć pomytek przy wprowa- 
dzaniu danych do komputera. 
Podanie niepetnych danych, jak 
również bazgranie i skróty nazw 
mogą być przyczyną kłopotów 
w realizacji zamówienia lub je 
uniemożliwić. 

Prenumerata wysyłana jest na 3 
dni przed dostarczeniem numeru 


CENY PRENUMERATY: 


Wariant 1: 6 wydań 
SECRET SERVICE + SS CD 


Wariant 2: 12 wydań 


SECRET SERVICE 


do kiosków, co oznacza, że dociera 
do czytelników w tym samym tygo- 
dniu, co czasopismo do kiosków. 
W przypadku jakichkolwiek wąt- 
pliwości prosimy dzwonić pod 
warszawski numer telefonu (0-22) 
624-91-47 tylko w dni powszednie 
(godz. 97-16). _ Wydawnictwo 
uwzględnia reklamacje zgłoszone nie 
później niż 60 dni od daty zamówienia. 


119. zł 
54. zł 


PRENUMERATA 


Płyty CD są także dostępne 
w wyznaczonych punktach sprze- 
daży na terenie całego kraju w ce- 
nach detalicznych. 





:KOMPENDIUM 


Seria KOMPENDIUM WIEDZY to dorocz- 


nie wydawane grube książki (ponad 350 
stron) zawierające wszystko, co interesuje 
graczy. Są to m.in. poradniki do gier, tipsy, 
savegamery, opowiadania, spis treści SS. 
Przygotowane jest rozszerzone i uzupet- 
nione wydanie KOMPENDIUM 1, które funk- 
cjonuje pod nazwą KOMPENDIUM 1 BIS. 
j Zawiera przewodnik po Internecie dla po- 





czątkujących. Stara wersja KOMPENDIUM 
nie jest już dostępna. 

Przyjmujemy również zamówienia na 
KOMPENDIUM 3, które jest rozsyłane do 
klientów w miarę napływania zamówień. 


KOMPENDIUM 1 BIS — 11,90 + 3,00 = 14,90 
KOMPENDIUM 2 — 11,90 + 3,00 = 14,90 
KOMPENDIUM 3 — 13,90 + 3,00 = 16,90 

















niniejszej informacji przed jego wypełnieniem. 












Prosimy o bardzo dokładne zapoznanie się 
z kuponem zamówienia oraz przeczytanie całej 


Aby dokonać zamówienia na numery ar- 
chiwalne, należy na kuponie oznaczyć krzy- 
żykiem zamawiane numery SS, SS CD lub 
KOMPENDIUM WIEDZY. Następnie, korzy- 
stając z zamieszczonych cen, dokładnie wyli- 
czyć ER kwotę. ZE DODAĆ 


nie przekazu. Druki przekazów dostępne 


wym, ulicą, numerem domu i WĘŻE 












































we wszystkich urzędach pocztowych na tere- 
nie kraju. Wypełniony przekaz z przyklejonym 
kuponem opłacić na poczcie wpisując WIEL- 
KIMI LITERAMI na wszystkich trzech czę- 
ściach swój dokładny adres z kodem poczto- 


a WALIA 


KOSZTY PRZESYŁKI wg tabelki. Wyliczoną 
kwotę wpisać na przedniej (czerwonej) stro- 


Braki w danych, złe obliczenie kwoty, 
bazgranie mogą być przyczyną kłopotów 
są wrealizacji zamówienia lub je uniemożliwić. 

Wrazie wątpliwości prosimy dzwonić pod numer 
telefonu (0-22) 624-91-47 w godz. 9*—16* w dni po- 
wszednie. Redakcja uwzględnia reklamacje zgło- 
szone nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 
Autoryzowane punkty sprzedaży archiwaliów: 
ULTIMA, Warszawa, ul. Chiodna 35/37 paw. 7 
U SZCZEPCIA, Warszawa, ul. Żelazna 69a 


[PAMIĘTAJ DODAĆ 
i KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 


sold GoŻśd - 1,20  0d14do t8szt. — 3,50 


fj 1013 do 4 szt. - 1,50 — powyżej 18szt. — 7,00 


10d5do8szt. - 1,90  SSCD1-3szt. — 3,50 
1049 do 13 szt. — £ - 240 SSCD4-6szt. — 6,00 


|' ARCHIWALNE 
„KOMPAKTY 

















SS'45 - 2,50 zł 


106 SS/KGB 





SS'46 - 2,50 zł SS'47 - 2,50 zł SS'48 - 260: zł SS49-2,50zł SS'50-3,-zł 




















'52 - 3,50 zł 





SS'51 - 3,50 zł 








I CD'38- 9,90zł  CD'46- 12,90 zł 
I CD'39- 9,90zł  CD'47-12,90zł 
I €D'40- 9,90zł  CD'48-12,90zł 
| €D'41- 9,90zł  CD'49-12,90zł 
| ©D'42- 9,90zł  CD'50- 12,90 zł 

CD'43- 9,90zł  CD'51- 12,90 zł 
I CD'44- 12,90zł  CD'52- 12,90 zł 
I €D'45 - 12,90 zł 





SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


FIRMOWE PRODUKTY 


Nasze firmowe produkty zadomowiły się 
na łamach SS. Wiemy, że Wam się podoba- 
ją — dochodzą nas głosy z całego kraju, że 
widać nasze gadżety na ulicach. | oto cho- 
dzi! Bądźcie oryginalni! Nie powinno zabrak- 
nąć nam pomysłów, by ciągle zaskakiwać 
Was czymś nowym. Napiszcie do nas, co 
chcielibyście jeszcze ujrzeć w naszej ofer- 
cie, a postaramy się to zrealizować. 

Obecnie mamy już 16 produktów. Było 
17, ale przecież nic nie trwa wiecznie. Nie 
zwlekajcie więc zbyt długo, bo wkrótce mo- 
że czegoś zabraknąć. Na dwa lata przed 
końcem drugiego millennium. proponujemy 
BLUZA ę ry grube bluzy (w tym jedna z kapturem!) w 4 
ZAW, Ń kolorach, grube koszulki w 3 kolorach oraz 
torbę na ramię, która okazała się hitem se- 
zonu, nie tylko u nas na Ziemi. 

Ufocka torba z pewnością pomieści wa- 
sze książki, podręczne zakupy, no i oczywi- 
ście konsolę z osprzętem. Jej wymiary: sze- 
rokość 36 cm, wysokość 29 cm, głębokość 
12 cm. Torba posiada wewnątrz 2 kieszenie, 
w tym jedną na suwak, przegródki na długo- 
pisy oraz kieszonkę boczną. 

Odzież wykonana została w fabrykach FRU- 
IT OF THE LOOM, z najlepszej bawełny! Daje 
to gwarancję jakości i niezawodności. PRO- 
*KONSOLÓWKA" JEKT Z UFOKIEM powstał na podstawie zdjęć 
i danych przywiezionych przez sondę kosmicz- 
ną z MARSA. Tego jeszcze na ZIEMI nie było! 

Ponadto wciąż dostępna jest złota kolek- 
cja już tylko trzech koszulek (nr 2, 3, 9). 
Przed Wami NAPRAWDĘ OSTATNIA 
SZANSA, by zdobyć koszulkę ze SMOCZ- 

dl 14) I 0] SJ. KIEM a'la MORTAL!!I Oprócz tego dla praw- 
dziwych fanów mamy koszulki z wielkim lo- 
= go SECRET SERVICE na klacie (nr 7) oraz 

qujokiem dwa niemal kultowe już plecaki (5 i 6). 

Aby zaoszczędzić, zamów ZESTAW 
Z UFOKIEM (koszulka 10, bluza 11 i torba 12) 
za jedyne 149,90 zł. Jeżeli czegoś nie potrze- 
bujesz, zapytaj kumpla, może się dorzuci. 


Zasady zamawiania: 
1. Wyciąć zamieszczony poniżej kupon. 
2. Zaznaczyć na nim numery i rozmiary 
wybranych produktów. 
3. Pójść na pocztę. 
4. Wypełnić czerwony przekaz. 
5. Przykleić kupon z tyłu środkowej części. 
6. Opłacić w okienku. 
7. Czekać. 
8. Odebrać u listonosza i dumnie nosić. 
9. Jeżeli przesyłka nie nadejdzie w prze- 
ciągu 28 dni, zadzwonić do redakcji 
tel. (0-22) 624-91-47 w godz. 
9:00-16:00 w dni powszednie 

UWAGA! Koszulki i bluzy prać 
w temp 40?C, bez użycia wybiela- 
czy i jadowitych proszków. 


Produkty dostępne są także w skle- 
pie firmowym ULTIMA w Warsza- 
wie, pawilon 7, ul. Chłodna 35/37 


Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 


ARC H IW ALI Zamawiam następujące numery 
SECRET SERVICE: 
6)1)%800)162728)827G3G84G5)86)87)88 
G9)40041)(42)(43)(44(45(46)(47)(48)(49)50)561)52 
ragga (C038)(CD39)(CD40)(CD'4(CD'42)CD43)(CD44)(CD 45] 
nuneyś$Co: (CD4G(CDZ7)CD4BCDZYJCOSOCOSYYCOSZ 


Okompendum1BIS  C)Kompendum2 C)Kompendum3 






































wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 














WWR 


Numer prenumeratora 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


PRENUMERATA 


1 
I 

I 

1 

I 

1 

1 

1 

I 

I 

1 

I 

1 

I 

U 

1 

I 

I 

I 

I 

I 

1 

l Prosimy zaznaczyć krzyżykiem z lewej strony wariant, którego 
1 dotyczy zamówienie. 
I 
I 
1 
1 
I 
l 
1 
1 
1 
1 
I 
l 
I 
I 
I 
I 
1 
I 
1 
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6 miesięcy 
SECRET SERVICE + SS CD. 











„a przede wszystkim no 


makse wysoce ||-- ata dro”s-trę pnre”są: 


12 miesięcy 
SECRET SERVICE 


KOSZULKI BLUZY 
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[PRODUKTY |. | 
FIRMOWE 





























































SW szca (GP sow  GEPŃnrENoo 
SATURN ' PLAYSTATION 64 
Bomber Man 209,-| | Air Racer 199,- | | Blast Corps 229,- 
Dragon Force 209, Ace Combat 2 199,- | | Bomberman 64 249, - 
Duke Nukem 3D 209, C8(: RedAlert  209,- | | Clayfighter 269,- 
Last Bronx 209, (rash Bandicoot 2  209,- | Dark Rift 299,- 
Fighters Megamix _ 209,-| | Duke Nuken 199,- | Diddy Kong Racing  249,- 
- Manx 1995) | F1'97 209,- | | Doom 64 279,- 
RE: ź Pandemonium 209,-| | ki kę 209,- | | Duke Nuken 3D 299,- 
| o 0: ighting Force 209,- | Extreme G 299, - 
| SpRzedaż wy A | 9 Ap VII(ang)219,- | F1 Pole Position 269,- 
| i I -Police 199,- | | FIFA 64 219,- 
| kad | Hercules 199,- | FIFA 98 299, - 
ZEE PE PE ADEEESE TE SURE RĘCCAE Felony 11-79 199,. | Golden Eye 007 __ 279,- 
IS$ Pro 199,- | | Hexen 279,- 
MK Sub Zero 209,- | ISS '64 289,- 
NBA Live 98 199,- | Killer Instynkt 269,- 
Nightmare Creatures 209,- |  Lylat Wars 279,- 
Pandemonium 2 199,- | Mace: The Dark Age 299,- 
Resident:New Edition 199,- | | Mario 64 199,- 
TOCA Turning Car  209,- | | Mario Kart 64 229,- 
Test Drive 4 199,- | MK Trilogy 299, - 
ul. Stanisławowska 1/23 05-300 Mińsk Maz. Tekken 2 199,- | MRC : 279,- 
tel./fax (0-25) 758-25-58 (87-120 21-23”) Tomb Rider 2 199 | NBA Hang lime — 279,- 
I 00 „Ą00 Warcraft II 199,- | Pilot Wings 229,- 
tel. (0-25) 758-53-46 (16 -20 ) Z 199,- | |San Francisco Rush  289,- 
; - tel. kom. 0-602 323- EA i inne | Star Wars 269, - 
PB Top Gear Really 299,- 
| | Turok 289, - 
| Uwaga: w tym miesiącu 100 gier w cenie 100 zł (PSX, SATURN) wo Racer ai 
| pf > . . Wayn Gretzky 279,- 
L Możliwość dostarczenia gry w ciagu 24h | |wówisnowona 295 
€ | Lamborgini 299, - 
Pełny katalo: syłamy po otrzymaniu zaadresowanej ko ze znaczkiem. | ; h 
w aprzedaży wysyikAGeJ | de dainó pełen AS IGNEM RESAOÓW do konsol. 9rY NTSC - informacja tel. 


MULTISERWIS 


ul.Okopowa 78 01-042 Warszawa 


KOMPUTERY PC 
Dowolne konfiguracje zestawów PC po bardzo atrakcyjnych 
cenach z 2-letnią lub 3-letnią GWARANCJĄ !!! 
Możesz wymienić stary komputer na nowy - przyjmiemy 
stary komputer w rozliczeniu. 
podzespoły na nowy lub też używany sprzęt po korzystnych 

! „cenach. 
MOBERNIZACJE 
Wykonujemy usługi w zakresie wymiany poszczególnych 
podzespołów komputerowych: 
-płyt głównych, procesorów, twardych dysków, CD-ROM'ów, 
kart graficznych, monitorów 
!! Przyjmujemy w rozliczeniu używane podzespoły !!!. 
MOŻESZ UNOWOCZEŚNIĆ SWÓJ KOMPUTER NA RATY 
TATE UZYWANE 
l 














z ko 
1!! | -"Śrsszastbktd do KABE 00 SKUPUJEMY UŻYWANE 


am M DRUKARKI, 
292 SPRZEDRAEMY WA RRARTIY PRAWIE NA CRŁR POLEKĘ 144 


i 


399 MOZLIWOŚĆ DOSTAWY DO KLIENTA NA TERENIE CAŁEGO KRAŁU 


108 SS/KGB 


wo podzespoły komputerowe UL 








od pirepi od pnept 


„euls TEU/FAX.(0-22) 636-82-53. ..,.; 
LUB (0-22) 838-60-01 do 04 w.254 
EACGQNRNGECLUE 
SE©NY PLAYSVAVIE©N 


SECRA SATURN ZE 
DMI WY SZM DEO E<Ł 


Możliwość wymiany na inne konsole 


Posiademy ogromny wybór gier <> nowości 
masz grę, która Ci się znudziła - zadzwoń 
rozwiążemy Twój problem 


ma Seny Playstation 
już od 56 zł i 
06 KONSOL PSX, SA: N-64 
EN4 /E ( DETALICZNE 
GENY MURTOWE ( DE u 
KARTY PAMIĘGI 15-STE | 126-8T© OOWE 
( 126 BLOKÓW - TYLKO 128 ZŁ ) - 
|ż 0 ZŁ - DUŻY WYBOR 
'ovsTiki JUŻ ©D 50 ZŁ - © v w 
Pove AWEr BEZPRZEWODOWE |!!! 
109 TYLKO W NAS 111 | 
ti4 PISTOLETY Z GELOWNIKIEM LASEROWYM 200 
: ZA GAŁE 175 Zt a 
oŃ, NA > 4 PRZYŚLEMY CI PEŁNĄ 
ZADZWOŃ, NAPISZ A PRZYŚLEMY CIE 0 
OFERTĘ SPRZĘTU, AKCESORII | OPROGRAMOWANIA 


AKCESORIA 


000 
KOMPUTERY PE, MONITORY, 
PODZESPOŁY KOMPUTEROWE 1 


433 


ss. 





SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 








Play 


- roczna gwarancja 








- polska sta obslugi 
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TOURING can | 





cenampoionsnio 














- 


m 
n 


iniach ki 





i 


1 


01-019 Warszawa ul.Nowolipki 14 m 37 
pon.-pt. 8*-16* tel. (022) 636-1004 fax. (022) 636-9335 


ARTEM skr.pocz. 35/z 05-200 Wołomin 
http://www.artem.com.pl 


DSW SAGITA 


jwienie. Jeśli zgłosi się automat, podaj miejscowość i numer telefonu wraz z kierunkowym — oddzwonimy. 
zaznacz zamawiany program z lewej strony w kratce, i wyślij. Jeśli jesteś dorosły 





GRY 
AKCESORIA 


WYMIANA GIER 
GRY UZYWANE 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOW. 


Nintendo 64 





02-903 Warszawa 
ul. Powsińska 40/24 


"ACE COMBAT 2 
DESTRUCTION DERBY 2 
DIE HARD TRILOGY 
FIGHTING FORCE 
FINAL FANTASY 7 
FIFA '98 
G-POLICE 
JERSEY DEVIL 
MORTAL KOMBAT MYTHOLOGIES 
PANDEMONIUM 2 
RESIDENT EVIL 
SIM CITY 2000 
"FOMB RAIDER 2 

V-RALLY 

SUIKODEN 

SOUL BLADE 

FEST DRIVE IV 

TOGA TOURING CAR CHAMPION 
HERKULES 

C8C RED ALERT 
CRASH BANDICOOT II 
GTA GRAND THEFT AUTO 












Przykładowe ceny gier: 


- 209 zł 
- 99zł 

-179 zł 
-209 zł 

-219 zł 
-219zł 
-219 zł 
-209 zł 
-209 zł 
- 209 zł 
-199 zł 

- 169 zł 
-209 zł 
- 169 zł 
-179 zł 
- 169 zł 
-209 zł 
-219 zł 
-209 zł 
-219zł 
-209 zł 
-209 zł 


IDRFAMWORKS 
INTERACZTTVE 








tel./fax (22) 42-93-68 


tel. 


(22) 42-92-79 





— podpisz się, albo poproś o podpis Rodzica. Nie podpisane zamówienia i takie, na których podpis nie budzi zaufania — idą do kosza. 


Większość przesyłek 


o 
a 





realizujemy w ciągu 3 dni. 


AMIGA 


[m Grali Czesio........ 

£ Alfabet Śmierci AS 

D Alfabet Śmierci A1200. 
Ci Alien Breed 3D A1200. 
D Alien Target 

D Armie.. 

O Arnie 2 

D Astral. 

D) Bez Komp! 

O Blinky's Scary School 
O Body BL.Gal. A1200. 
O BrydN .... 

Z Civilizatio! 

Ci Classic Boa! 

CI Coala A1200 . 

Z Colonization 

O Crazy Cars 2 

D Cyber Kick. 

O Cyberforct 

O Date Gin. 

O Date Girl 

O Discer. 

D Doc Cn 

EJ Doman-Grzechy Ardan: 
Di Dragonstone 

D) Dreenshar Dziek 

Z Dune 2 

Di Edd the 

© Eksperyment Del 

D Eskadra ....... = 

O pxile ... 

Z Explorer. 

1 F-29 Reta 

Ż FIFA... 

O First Samurai 

CI Forest Dumb . 

CZ Forest Dumb Forevei 
O Frankenstein A500.. 

Ci Eranko-The Crazy Revenge... 
O Funturatum A500+ 


LI Guardian A1200 

Ci Harold's Mission 

0 Heimdall 2 A50! 

O Heimdall 2 A1200.. 

O Heliosfera... 

CO High Seas Trad. A1200. 
O Hokej na Lodzie ...... 

O Intercalaris. 

CI International Soccer 

O International Tennis A50! 
D Ishar 3 A500+, 600.. 

EJ Jaguar XJ-220. 

Ci James Pond 3 A1200.. 


D Lazarus... 

D Legends A1200 

© Legion A500 

D Legion 500+,600,1200 


O0OOOODOOOOOOOOOCOOCOOO O0000O0OZOOO00OO00000000000000000000000000000 
» 


Liga Polska Manager 
Lost in Mine.. 

Łowca Głów...... 
Mean Arenas... 
Mega Blast... 

Metal Mutant 


Monster A1200 
kj Tomato. 
kręty....... 
Olimpiada 
Overkill A1200.. 
Pechowy Preze! 
Pinball Illusions A 
Poltergeist .......... 
Primal Rage A12 
Pro Tennis Tour 2 
Project Battlefield 


Rajd p 
Rockstar 


Sink or Swim 

SkarbTemplai 

Skaut Kwatermistrz 

Skeleton Krew A12( 

SmuśŚ...... 

Speris egac) 

Super Stardust A1200. 

Super Taekwondo Ma: 

Szachista. 

Taekwondo Master A1200 

Tag Team Wrestling A500 .. 

Tajemnica Bursztynowej 
omnaty.... 

The Games. 

Titanic Blinky 

Total Carnage A1200 

Total Football 

Truck io! 

Tyran 500+,600,1200 

Ubek A1200 


Universe... 
Uridium 2.. 


Wacuś the Det. 500+,600,1200 
Watchtower A1200. 

Wild West. 

Wolfchild. 

World Rugby Manager. 


Zaklęta Wyspa 
Zombie ......... 


Worms Directors Gut A1200 .... 


EDUKACYJNE I UŻYTKOWE 
O ABC Chemii. 
O Afryka. 
[z] AmiLab V. 
DI AmiStownik Ang- 'g 
EJ AmiSłownik Niem-Pol, Pol-Niem 
O AmiSufler 2 
O AmiTekst Pro G 
Z Asystent Pro v.2.0 
D Azja... 


O Geografia SA 
O Ge 


Hipersł.ang-pl,pl-ang, 50 
Historia kl.9 


c. 
Piagoras Lic.kl. 

Pitagoras Matur: 
Planetarium .. 

Polonista ... 

Program Eksperta Gie! 
Super Buli 500+,1-3 kl.Podst 
Super Memo v.3.0 A 

You 8 Me ang. lek.1 

You 8 Me franc.lek. 

D] You 8 Me niem.lek. 


CD32 


DI Alfred Chicken.. 


DOOZ0O0O000000000000 


D Legends . 

O Pinball Illusions 
Z Speedball 2... 

Z Speris Legacy .. 
O Strip Pot. 

ZD Whzzz.. 


CD 


EDUKACYJNE I UŻYTKOWE 
© AmiLopedia .. 
O Miodek ... 
Z Super Memo 
D TSS Mix C| 


(czytelny podpis Rodzica / osoby dorosłej) 
Płatne przy odbiorze plus koszty wysyłki 


w razie nie odebrania przesyłki zobowiązuję 


się przesłać 10 zł na adres DSW SAGITA 


Sony PlayStation 
tel. 0-601 202-118 


e-mail: sagitaQ©polbox.com 


SONY PLATINUM 
DActua Soccer 
DjAdidas Power Soccer 
DJAir Combat .. 
CJAlien Trilogy . 
DiBust-A-Move 2 . 
©iCrash Bandicoot 
DDestruction Derby . 
CJDie Hard Trilogy 


Clint. Track 8 Field 
OILittle Big Adventu 


E]Micro Machines V3. 


CINBA Livei 97. 
DZINHL 97.... 
ZiPandemonium . 
DPorsche Chellenge 


DiSoul Blade .. 
DSyndicate Wars 
ZiwWipeout. 

D'WWF WrestleMania .. 


SONY FDWCEJJ 
DAce Combat 2.. 
DActua Soccer 2. 
DAdidas Power Soccer 2. 
CAir Race 
ZJArea 51 
ZJArk of Time 
DJAuto Destruct 
OBall Blazer. . 
DBattle Arena Toshinden 3. 
ZiBlack Dawn. 
ZIBlood Omen-Legacy of Kain. . . 
OiBloody Roar... 
[Brahma Force . 
DiBroken Sword II 
D Bushido Blade . 
D]Bust A Move 3 DX 
DCastlevania 
DCity of Lost 
DClock Tower ... 
DColony Wars. 
[Command 4 Conquer 
[) Command 8 Conquer Red Alert. 


190,00 

195,00 
. 190,00 
. 200,00 


DiCouwrier Crisis 
OiCrash Bandicoot 2. 
Dicritical Depth . 


DDark Forces .. 
D)Destruction Derby 
CJDuke Nukem .... 
ElDynasty Warriors 
ZJEarth Worm Jim . 
D]Excalibur. 
ZJExhumed. 
ZIExplosive 

DIFifa 98 

EJFighting Force 
Z/Final Fantasy VII. 
D/Formula 1 .... 

O Formula 1 Edition'97 . 
DJFormula Karts. 
QG-Police 

DiGrand Theft Auto 
DHardcore 4x4 ... 
DJHercis Adventures. 
DHercules . 

OlHexen . 
Elindependence Day. 
EJlnt. Superstar Soccer PRO 
Oiznogoud... 
DJersey Devil 

D Judge Dredd 
©Jurassic Park . 
EIK-1 Arena Fighter. . 
CiKurushi 

DŁost Vikings 2. 
©]Machine Hunter . 
O] Madden '98... 
D)Magic the Gathering . 


CIMickeyis Wild Adventure . 
D)Monster Trucks 

DiMortal Kombat Mythology 
DiMoto Racer. 


ElNeed For Speed 
EINHL Breakaway '98 


DNuciear Strike. 


- 195,00 
„195,00 
„190,00 
. 190,00 
„ 180,00 
- 190,00 
„ 190,00 
- 200,00 
. 190,00 
„ 180,00 
. 180,00 
«190,00 
- 195,00 
- 195,00 
. 200,00 
.„ 180,00 
. 195,00 
-„ 190,00 
«195,00 
- 195,00 
„190,00 
„195,00 
„195,00 
„ 180,00 
„ 190,00 
„ 190,00 
„ 195,00 
„ 195,00 
„195,00 
„170,00 
« 195,00 
„ 190,00 
„195,00 


190,00 
190,00 
195,00 


. 195,00 
„ 190,00 


190,00 
190,00 


„195,00 
.„ 195,00 


190,00 
195,00 
185,00 
195,00 
195,00 


-. 195,00 


JOddworid: Abe's Odysee 
Doverboard..... 
DPandemonium 2 
D)Panzer General 2 . 
D)PaRappa The Rapper. 
C]Pax Corpus. 

DPGA Tour '98 . 

O) Rage Racer. 
CJRaging Skies . 
Rally Cross. 
CIRapid Racer 

DiReal Bout-Fa! 
DJRebel Assault II . 
DJResident Evil 


DJResident Evil Directoris Cut . . 
- 190,00 
195,00 
- 190,00 
- 190,00 
- 190,00 
„195,00 
„190,00 


ElRoad Rage 
ZRock 8 Roll Racing . 
DiRosco Mc Queen 
DiSentient.... 

EISkuli Monkey . 
D]Snow Break Extreme 
[i Speedster 


DIStreet Fighter Ex Alfa Plus. . 
„175,00 
„ 190,00 
„195,00 
- 180,00 
- 200,00 
„ 195,00 
„175,00 


E]Suikoden. .. 
QD) SwagMan 
DiTekken 2. 
DiTenka. . 
DITest Drive 4. 
OThe Note . 
OTiger Shark. 


ElToca Turing Car Champ... 
„ 180,00 
. 200,00 
. 190,00 
- 190,00 
. 190,00 
- 190,00 
-190,00 
„190,00 
„180,00 
« 190,00 
« 190,00 
.195,00 
-190,00 
. 190,00 


Z]Tomb Raider. . 

DJ Tomb Raider 2 

D Total Drivin. . . 

DI Transport Tycoon . 
O Trash it ...... g 
[Z] Vandal Hearts. 
Dv-Rally. . . 

DWar Gods 
Dwarcraft Il. . 

Di Warhammer .. 
DWCW vs the World. 
CIWing Commander IV 
DWing Over.... 
CiWipeout 2097 . 


„195,00 
„190,00 
„195,00 
„ 195,00 
» 190,00 
. 190,00 
„ 195,00 
„ 190,00 
„ 190,00 
- 190,00 
- 195,00 
„ 195,00 
. 190,00 
- 190,00 


190,00 


190,00 


195,00 


DIX-Com - Terror from the Deep. 190,00 








RÓŻNICE SĄ OCZYWIST 









...Chevrolett Corvette różni się od Trabanta prawie wszystkim, pomimo że obydwa są 
samochodami. Podobnie najnowszy akcelerator graficzny Diamond Monster 3D oparty 
na chipach 3Dfx różni się prawie wszystkim od pozostałych akceleratorów. 













„Po uruchomieniu jakiejkolwiek gry napisanej na 3Dfx od razu rzuca się w oczy 
wysoka rozdzielczość, wygładzone tekstury, brak jakichkolwiek rozłażących się 
pikseli oraz superszybka i ultrapłynna animacja... Diamond Monster w tej chwili 
jest bez dwóch zdań najlepszym akceleratorem 3D na rynku, a wziąwszy pod 
uwagę zapowiedzi gier na najbliższy rok - raczej na pewno nim pozostanie.” 


Secret Service 6/97 s.70 
Cena promocyjna ważna do wyczerpania zapasów: Z 2 $ zł 


Cena z wliczonym podatkiem VAT. 
Bliższe informacje: http://www.action.com.pl/ 


D SW S A Śs h T A 02-903 Warszawa tel./fax (22) 42-93-68 
ul. Powsińska 40/24 tel. (22) 42-92-79 
„Jeśli zgłosi się automat, podaj miejscowość i numer telefonu wraz z kierunkowym — oddzwonimy. 


zaznacz zamawiany „program z lewej strony w kratce, i wyślij. Jeśli jesteś dorosły 
— podpisz się, albo poproś o podpis Rodzica. Nie podpisane zamówienia i takie, na których podpis nie budzi zaufania — idą do kosza. 





ul. Ciołka 35 pawilon 4, W-wa 
tel. (0 22) 36 23 13, 0 602 230 906 
http://www.action.com.pl/ 








lizuj wci i (czytelny podpis Rodzica / osoby dorosłej) 
Płatne przy odbiorze plus koszty wysyłki 


w razie nie odebrania przesyłki zobowiązuję 
się przesłać 10 zł na adres DSW SAGITA 


© Belfer-Ortograf... Igic..... DHexen 2..... ©Price of Loyality - Misje do H.of MGM2 ....tel. 1-..39,00 
© Dziejnia Podstawowa , ©High Seas Trad: nPrivateer 2-The Darkening 5 
©7 Dni 7 Nocy 3 O Fizyka Biyskawiczna a miF-22 misje-Persian Gulf . © Puma World Football 98 
ZlAlien Breed , © Geometria dla każdegi © Bust-a-Move 2 7,00 _ Eilgnition OPyrotechnica .. 00 _ © Turok the Dinosaur Hunter. 
DAlien Breed Tower Ass O'-Historia Szk.P+1 Lic... © Carmageddon DiM1A2 Abrams . DOAD .. © U.S. Navy Fighters'9. 
mArmie 2 © Historia Polski 966-1795 NSI, 0 Z lmperializm.... m Quake 2.. m USCF Chess.. 
ZAthletics . O HYPER ang-pl.pl-ang.WiN....49,00 © Infogrames Pacł O Ravage DCX.. O Virtual Chess 2 Ą 
oBastion K © Korepetytor z Fizyki 35,00 O Insane Speedway © Red Baron 2 „tel. _ © Wages of War... b D Opt: Disney 
OBattle Isle X © Korepetytor z Gram. J. iego . Z City of Lost Children .. O Interstate'76 © Red Ghost. O Warcraft 2 DeLuxe m Opt: Disney's ż 
OBody Slam Wrestlint ą m Korepetytor z Historii oClash PL.............. ©lron Man X-0 O Resident Evil © Waterworld Strategy . © Opt: Disney's RE -Anim.Bajka EH „00 
ACrazy Cars 2 j © Literki Cyferki v.3. mishar Trilogy . ©Riddle of Runes © Whale's Voyage .... © Opt: Disney's Toy Śtory-video.. 
DEksperyment Delfin © Matematyka III-IV podsi y Ą aksis.. oRise of Triad... © Wing Commander Prophecy © Opt: Disney's Winnie the Pooh .. 
DEvasive Action if A © Jack Orlando. © Sandwarriors PL © Winter Supersports .. © Opt: Dookoła Świat: 
© Matmiu 1-3 podst. i e mScorcher.... |, © WipeQut 2097 y DE „i 
B Ortografia-PRO © Council Wars - misje do Dark Colony. aJoint Strike Fighte! m Sega Tong Car Championship .....155,! © Worms United 
[a] AE 1, 5-8 WIN. © Counterstrike-misje do R.Alei © Josephine Assasin © Semper Fi 145,00 © vyspa 7 Skarbów 
Ą © Pitagoras 2, szk.p. +egz.do Lic. WIN....49, © Creatures . mKatharsis PL. DSens.World of Soccer 96'97 102,00 ax 
©Front Lines... © Pitagoras Lic.1-4+Matura WIN. © CROC Legend of the Gobbos 00 okilling Time . 
OHannibal PL , © Polonista szk.p.+egz.do Lic. © Crow: City of Angels BKKND .... 
OHarold's Mission. , © POP Deutsch ... , © Cyber Judas .. 
OHeimdall 2... i © POP English 3. © D-Day American Invaders 
QHigh Seas Tradet l, © Poziomkowa Wróżka 48,00 _ © Davis Cup Tenni 
EB Imperium Galactica X z U Atlas Polski 
Zlnferno.... A © TESTY-Historia Najnowsza 
Clnferno - Special Edi © Układ okresowy pierw. 
Glnternational Soccet © Układ Współrzędnych .. 
©International Tennis © Ułamki. 
Glshar 3.... © Wlasności ogólne funkt 


©isle of the Death PL. ZĘ: iablo ... 
PC CD ROM Die Hard Trilogy WIN'95 .. 


DkKajko i Kokosz 
© Double Agent. 
m3w1 Avalon .... Ą © Dragon Lore 2... 
m3 w jednym MS „138,00 _ Ci Dreams to Reality 
m3DO Decathlon © Dreamweb 
m 688i Hunter Kill Ą © Earth 2140 
© Absolute Zero 
n Action Soccei 
© AD 2044 WII 
DAD COP 
© Admiral D Eradicator. 
© Age of Riffles 1846- m Eraser Tur 
0 Age of Riffles Kampanii o Excalibui 


saa BESRENZBŃASA 


OSettlers 2 - VENI,VIDI,VICI .119,00 © Zestaw CDP Collection... 5 ź 
oSettlers 2 - Złota Edycja 52,00 © Zork Grand Inquisito! © Opt: Encyklop. Przyrody ..... 
asSfinx... ,00 _ © Zork Legacy Collection .. © Opt: Encyklop. Ptaków. 

© Shadow Warrior © ZS: Little Big Adventu! © Opt: Encyklop. Ssaków...... 

© Shattered Steel 00 ZS: Magic Carpet..... w © Opt: Encyklop. Świata: Am.Pid 149 00 
© Shockwave Assault WIN'95 .. © ZS: Populous 2 + Powermonger. 

oSideline .. „00 © ZS: Space Hulk ..... 

GSIM Ant. © ZS: Strike Commander. 

OSIM City 2000/Theme Hospital 
m Skaut Kwatermaster CD 

© Smocze Historie PL..... 

© Smurfoteletransporter PL. 
© Smuriy Komiks... 

© Speed Rage. 


©Kontrofensywa PL. 
©Korea - Longbow Misje 
mkKrazy Ivan... 


© 


OLast Rites. 


EDUKACYJNE I UŻYTKOWE © Opt: Matma jest Super ! 
© 2-ga Wojna Światowa .... 8: © Opt: Moje pierwsze 1,2,3 
m 33 lektury dla szkół średnich. © Opt: Moje Pierwsze ABC 
© ABC Chemii © Opt: Mulimed. Ek Powszechna ..199 00 
3, 


©Lego Island .. 


54 EDHGEE B88Ra8 
888883882833-38885388888888888 


© Opt: Multimed.Plan Warszawy. 
© Opt: Multimedialne la la I 
© Opt: Ojciec Święty... 
Re k © Opt: Perełki Europy Środkowej 
© Comic's Plane i © Opt: Sekret 
© Czarodz. Opow. 
© Czarodz. Opow.: 


© Lomi 


©Liga Polska Man.'97 WIN 
©Lords of the Realm.. 


888882882858858288828888888 


o Star Rangers. 
© Metal Rage. ©STAR TRE 


m Prof. Henry- 
m Monster 


©3888888888388888888888858838888: 


m Proste Drogi v.: 
Ą © Przewodnik po 
m Encyklop. Sportu h © Ptaki Polski .. 
© ETeacher 4.0 ang. „85, © Simpson Cai 
© ETeacher 4.0 niem. „85, © Slownik medyczny ang-pol-ang... 
© Geografia „39, © Slownik Obrazkowy Jęz.Ang. 66, 00 
© Grecja „59, OSŚLS: All In One... 9, 
m Histori „ © ŚLS: English Your Y 0. 
©. Historia Eur.1918-39 i Kamp. 4 m$LS: Lets Tak Eng.Fren. al, Span. Ger. 125,00 
© Historia Najnowsza po 1945r.....99,00 © SLS:Triple Play Plus! English....159,00 
OHistoria szk.p.+tlic. » © Smurfowe Przedszkole 1 
© Język Angielski 
© Język Niemiecki 
© Kot w Butach. m Wielkie Dzieła Literatury Polskiej. 
m Kredka... 38,00 _ © YDP: Lingua Land -Angielski 
O Królewna Śnieżka M © YDP: Lingua Land -Francuski 
Leksykon Polskich Filmów Fab.....139, © YDP: Lingua Land -Hiszpański ...... 
DLiterat 2.0 WIN „96, © YDP: Lingua Land -Niemiecki. 

„ © YDP: Muliimed Świat Brzechwy i Tuwima... 199,00 
© Matmania... 5 © YDP: Multimed.Świat J.Brzechwy....149,00 
© Max i tajny wzór Wujka E ©YDP: Multimed,Świat J.Tuwima ....149,00 
o Mulimed. 51 Ang-Pol-Ang....144,90 — © YDP: Słownik Colinsa Ang-P- e 169,00 
© Multimed.Sł. Niem-Pol- Niem138, 00 mZwierzęta Świata SSAKI.......69,00 


© Steel Panthers 

m Steel Panthers 2 

mSteel Panthers 2+Kampanit 
© Stone Axe. 

Streets of 


ABSBRDASRANRSOBECBASĄĄSĄ 


© Fighting Force .. 
OFire Wind.. mOffensive.. 
OFlight Unlii |. - © Olympic Ga 
Flip za © Olympic Soccer. 
|. ©Flying Coi jol Ą DoOnside Soccer .. 
© Assasin 2015 © Football 08... 5 mOrion Burger 
B Avalon Classic 1 . ©Front Line Fighters: ac © Oscar 
© Avalon Classic 2 . „ © Front Lines 19, m Outlaw: 
© Award Winners No. , DG-Police.. mOver the Reich .. 
© Galapago: 
© Grand The! ź 
© Great Battles of Caesar. >| OPayuta i Bóg Lodu 
© Guts'n'Gurters. 95, oPerfect Weapon 
3 © Heavy Gear.. si OPinball World. 
EDUKACYJNE I UŻYTKOWE J , © HelicopS .... oPiranha. 
©Belfer - Fizyka kl.6 ..... -...46,00 _ m Big Red Racing... © Heroes of MAM 2P| 


888888858888888858888828S88888823382835 


z$ 
s2 
83 


m Super EF2000 


S8RBNB: 
88 


B8oŻBREBBOZSRUSB 


© Time Gate-Knigi 
© Time Warriors 
© Tintin in Tibet 
m Tomb Raider 2... 
m Total Mania 

© Touche PL. 


BBSBRIAB 


88888888 


5d 
2 








ul. Krzywa 4 
05-077 Wesoła 4 
k/Warszawy 
Termin realizacji: tel: _ (0-60)1282363 
5 D tel. _ (0-22)7731982 
fax: | RTGECA 
Nis W 


PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERTY 
IBM PC-CD ROM  Cenywzł 






























































Age of Empires - MICROSOFT 249,00 
Armoured Fist Il tel. 
Atlantis - wer. pol. 149,00 
Blade Runner 165,00 
Broken Sword II - wer. Fi 147) M 
Championship Man: AU ł 
Close Combat Il - MILROSOFT 249.| 
Constructor 144,0 
Croc tel. 
Curse of Monkey island 3 185,00 
Dark Earth 149,00 
Dark O tel. 
Deathraj Punoeon tel. 
Doelo JE xpansion Pack 75,00 
ngeon Keeper - wer. pol. 105.00 
ZA Dominance Fighter HAGI 
a Force tel 
Flight mika '98 - MICROSOFT 259,00 
Elight Unlimited Il tel 
Grand Thief Auto - wer. pol. 149.00 


Heroes of Might 8. Magic Il - YE pol. 144,00 








Human Onslaught - War Wind II 147.00 
Jack Orlando 37,00 
> Knight (Dark Forces II) 185,00 
Książe [ Tchórz - wer. pol. tel. 
Liga Polska Manager '98 94,00 
Longbow Il 149,00 
rds of Magic _ tel. 
lortal Kombat Trilogy 55,00 
R - The Fallen Lords 53,00 
NBA Live 98 149,00 
AE" 249.00 
98 149,00 
Oddworld: Abe's Oddysee 145,00 
Panzer ZIE Il 135.00 
Quake Il 151,00 
Red Alert + Aftermath 169. 
Red Baron II tel. 
Riven - Myst II 163.00 
Screamer Rally 139,00 
Settlers II: Złota Edycja 163,00 
Sid Meier's Ge! ZE 149,00 
Sim JAJ heme Hospital tel. 


Starcraft tel. 


Star Wars Rebellion tel. 
Steel Panthers Ill 139,00 
Sub Culture 139.00 
Test Drive 4 149,00 
Tomb Raider Il 149,00 
Total Anihilation 144,00 
Toca Touring Car GJEDDE 165,00 
Wing Commander IV 67.00 
Win Goumander Prophecy 165.00 
Worms I 149,00 
Virtua Fighter II 149,00 


Wybrane akcesoria do PC: 


V3 Racing Wheel - kierownica + pedały 339.00 
Ultra Racer - mini kierownica analogowa 169.00 
















PC Commander - joystick mabccWy, 74,00 
PC Control Pad adoEsd 269.00 
z 
Sony PlayStation 

Actua Soccer 2 195.00 | Power Soccer 2 209.00 
Beast Wars tel. | Red Alert-ang. 229.00 
Broken Sword 2 199.00 | Res.Evil: D. Cut-ang 229.00 
Bushido Blade 209.00 | Riven (Myst II) - ang. 259.00 
Construktor tel. | Tekken 2 195.00 
Crash Bandicoot 2 195.00 | Theme Hospital tel. 
Cool Boarders 2 199.00 | Time Crisis + Gun 319.00 
Dark Omen tel. | Toca Tournig Car 195.00 
Diablo tel. | Tomb Raider 2 209.00 
Fifa '98 - ang. 219.00 | PLATYNOWA SERIA: 

Fighting Force 199.00 | Adidas Power Soccer 109.00 
Finall Fantasy 7-ang219.00 | Alien Trilogy 109.00 
Grand Thief Auto 195.00 | Battlestation 89.00 
ISS Pro 209.00 | Destruction Derby 2 109.00 
Nagano W.Ol.'98 209.00 | Die Hard Trilogy 129.00 
NBA Live '98-ang. 219.00 | Ridge RacerRev. 109.00 
Need for Speed 3 tel. | Road Rash 109.00 
NHL '98- ang. 209.00 | Worms 109.00 


Wybrane akcesoria do PlayStation: 


RA Playstation 
Dodatko Posh i a 
Memory Card (oryginalna 
Mega Memory (EJ (360 

MultiTap 
RE Adapter - kabel pntenewy. 
RGB-Scart Cabel - kabel EURO 
Ultra Racer - mini kierownica 
pana - joypad analogowy 

uper Pad 

GRE Pad (4 kolory do wyboru 
V3 Racing Wheel - kierownica + pedały 
Flight Force Pro -joystick anal. do symulatorów 


inalny). 


loków) 





Nintendo 64 
Bombarman 64 229.00 | Mario Kart 64 225.00 
Chameleon Tweast 259.00 | Mischief Makers 225.00 


Dark Rift 285.00 | Mortal Kombat Tril. 295.00 
Diddi Kong Racing 239.00 | MRC 285.00 
Doom 64. 285.00 | Nagano Winter Ol. 309.00 


Clay Fighter 631/2 229.00 | Mortal Kombat Myt. 295.00 


Duke Nukem 64 285.00 | San Francisco Rush 285.00 
F1 Pole Position 285.00 | Shadow ofthe Emp. 309.00 
Fifa '98 285.00 | Snowboard Kids 225.00 
Golden Eye 285.00 | Star Fox 64 275.00 
Hexen 64 270.00 | Super Mario 64 225.00 
ISS Pro 285.00 | Top Gear Rally 275.00 
Killer Instinct Gold _ 309.00 | Turok 235.00 
Lamborgini 270.00 | Wargods 285.00 


Mace: the Dark Age 285.00 ! Wayne Gretzky 





Wybrane akcesoria do N64: 


Konsola Nintendo 64 
SEA by wód 


ry Czid | 
cing WI jeel - Kaan" | pedały 
Flight Force Pro -joystick anal. do s! mUlatorów 299.00 


Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej JE, ze znaczkiem (prosimy podać typ 
komputera) oraz dołączamy do każdej przesyłki.. 
Podane w złotych ceny detaliczne zawierają 
podatek VAT. 

Przesyłka płatna przy odbiorze (+ koszty wysyłki). 
W przypadku braku danego (ED na rynku (konieczność 
sprowadzenia na zamówienie) termin realizacji może się 


wydłużyć. 


PRZECZYTAJ 
ZANIM ZAMÓWISZ 
do ceny produktów należy dodać koszty przesyłki: 


1 kase emiks = 5”"zł 
(każda następna Szt. + 1” zł) 
do 4 Starterów = 5” zł 
do 20 Boosterów = 57” zł 


i tak dalej... obliczoną w ten sposób należność 
prosimy nadać na poczcie pod adresem firmy uży- 
wając „czerwonego przekazu pocztowego” 


Czas realizacji max. do 30 dni od otrzymania przekazu. 


!!! na odwrocie przekazu 
prosimy podać zamawiane tytuły!!! 


Wszystkie ceny dotyczą pojedynczych kaset 
lub tomów, a nie całych serii! 


Prosimy 6 bardzo czytelne podawanie 
swoich danych: imię, nazwisko, adres wraz 


z kodem pocztowym oraz wiek zamawiającego. 
Szczególnie starannie należy wypełnić 
środkowy odcinek przekazu, który trafia do nas. 


Więcej szczegółów w katalogu firmowym. 


Realizujemy tylko zamówienia opłacone na poczcie. 
Nie wysyłamy nic za zaliczeniem. 


KOMIKSY 
Aż Do Nieba 
= Tom 172" Tomż2 85 zł Tomfa 73 zł 


| Czarodziejka z Księżyca 
Tom +, ż2 72 zł 


Sal] on 


CZŁOWZIEJG] 
WOIEŻYĆ: 






sią = pr a 


Yo 
PO 4 L2 


Fo Gnji 


=ROZOU> 


WRZOR 


Er—"n 


A.D. VISION 


GunSmith Cats +1, 42, «3 SUB)........... . .. 59.90zł 

Burn-Up W +4 (SUB), +2 (DUB) ...........-..... 59.90zł 
801TTS AirBats +1, ż2, +3 (SUB).............. 59.90zł 
Dragon Half (suB)....... META -..59.90z 
Princess Minerva (sus) .............. ..... 59.90zł 
Super Atragon + pu) ...... peeareer2 + - 59.90ał 
Sukeban Deka +1 (SuB), +2 (DUB)........... . .. 59.90zł 


Hanappe Bazooka (sus) ........ ZŁ .59.90a 


Suikoden_:: SRR BY OZYE 11... 59.90zł 
Ellcia (DUB) SEZ ERN TR ARDW EE 59.902 
Neon Genesis Evangelion * 1, tł2, 43 (DUB) .... . 59.90xł 
Power Dolls pusj.... ZE 3: e AEAWREEN CE „... 59.902 


+ sznacza numer części w Serii, brak £ oznacza cawadzielny produkt 


PIONEER 


Armitage III 41, +2, 43, 44 (DUB)............. 457zł 
Tenchi Muyo! +, +2, 43, 44, +5, 46, £7 (DUB) .. . . 55" zł 
Moldiver 41, 42, 43 (DUB). .................. 55zł 
The Hakkenden +4, ż2, (DUB). .......-. B5*zł 
Kishin Heidan +1, +2, 43, 4 (DUB)........$52 397zł 
Green Legend RAN +1, +2, ś3 (DUB)...... 49: 39a 


* umacza numer części w serii, brak 4 znacza samodzielny produkt 


WU lygcy4 UA LG AA LUA: 





LA ART 4a] 


KARCIANA GRA PRZYGODOWA 


Wersja angielska z pełną polską instrukcją 
szczegóły w SECRET SERVICE 44 





ULTIMA, Warszawa, 
ul. Chłodna 35/37 pawilon 7 
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_NNO SIĘ. NIE 
> WIDzienóme?? 


BUŻKACZ 


Sailory budzą 
tyleż samo 
miłości co 
„nienawiści” a 
czasem budzą 
śmiech :) 








1. miejs: 








o dosyć długim oczekiwaniu nadszedł moment ogłoszenia wyników konkursów z 52. numeru 
E SECRET SERVICE. Przypomnę, że jeden konkurs polegał na narysowaniu humorystycznej 
historyjki w formie yoh-kon mangi, czyli mangi w czterech rysunkach, zaś w drugim konkursie 
należało odpowiedzień na trzy, wydawało się nam, proste pytania. O ile na pierwszy konkurs dosta- 
liśmy sporo naprawdę ładnych prac, o czym napiszę za chwilę, to na drugi konkurs nie dotarła do na- 
szych rąk ani jedna poprawna odpowiedź. Podchwytliwe okazało się pytanie o nazwę samochodu, 
jakim jeździ Bean Bandit w filmie „Riding Bean*. Poprawna odpowiedź to Road Buster. Nagrody zo- 
stały więc przeniesione na konkurs rysunkowy — byliśmy mile zaskoczeni jakością i profesjonali- 
zmem nadesłanych prac. Kilka z nich mogłoby zostać opublikowanych w japońskich magazynach 
mangowych. Prace, które zajęły pierwsze cztery miejsca byty nie tylko śmieszne, ale charakteryzo- 
wały się specyficznymi stylem każdego z autorów. . 
Szanowne kolegium złożone z kompetentnych członków redakcji SECRET SERVICE oraz ANI- 
„MEGAIDO nagrodziło sześć prac. A oto laureaci naszego konkursu: 
Pierwsze miejsce: Mariko Chonosuke (pseudonim?) z Gdańska, która otrzymuje przepiękny 
i wielgachny plakat z najnowszego anime „Sakura Wars*. 3 i 
Drugie miejsce: Kamil Salanyk z Jeleniej Góry, który zdobywa plakat z „Record of the Lodoss War". 
Trzecie miejsce: Adrianna Tęgowska z Torunia wygrywa minialbum z serii fantasy „Slayers Try". 
Czwarte miejsce: Ewa Borysiewicz z Warszawy dostaje japońską książeczkę z mangami nawą- 
zującymi do najnowszej serii TV „Utena”. 
Piąte miejsce: Paweł Gonet z Krosna otrzymuje japoński mini-albumik z serii „Slayers Try*. 
Szóste miejsce: Zenon z Olkusza otrzymuje japońską książeczkę z projektami postaci do serii 
„Utena”, o ile przyśle nam swój dokładny adres. dż 
Dziękujemy za udział w konkursie. Jesteście wspaniali! 
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stwo śmiesznych każdy, nawet najwytrwalszy Otaku Always my darling”, jeżeli dokładniej 
momentów. Nie- _ jest w stanie wyłapać wszystkie takie  przyjrzycie się panoramie kosmicz- 


4 Ws": jest mnó- — wiedzi postaci ze znanych seriali. Nie filmie kinowym  „Urusei  Yatsura 
nego miasta, zauważycie mnóstwo 


które są zamierzone przez drobiazgi, dlatego też z pomocą 
twórców, a niektóre nie. przychodzą tu tłumacze i dystrybutor 
Często bywa tak, że sąto _ (w tym przypadku Animeigo), którzy 
jakieś drobne detale w tle, wyjaśniają wszystkie sceny na do- 
które  wychwyci tylko  datkowych kartkach dodawanych 
wprawione oko czy ucho do oryginalnej kasety. 
prawdziwego fana zaś Jednakże „Otaku No Video” to 
normalnemu widzowi ekstremalny przypadek filmu zrobio- 
umkną one. nego przez fanów dla fanów. W in- 
Najlepszy przykład to nych anime tego typu dowcipy Są ra- 
oczywiście  semi-doku- czej ukłonem w stronę wielbicieli serii 
mentalny film „Otaku No bądź żatrem jej twórców. W ostatnim 
Video”. Główni bohatero- 
wie to fani, którzy chcą 
być szanowani za to, że 
są Otaku a ich hobby to 
animacja, komiksy, efekty 
specjalne itd. Film jest pe- 
ten takich momentów — na 
ścianie w jednej ze scen 
wiszą plakaty z jakiś zna- 
nych anime, na półce stoją 
kasety z nagraną znaną 
serią telewizyjną lub jeden 
z bohaterów cytuje wypo- 
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postaci z wcześniejszych odcinków 
telewizyjnych bądź OAV. W pierw- 
szym odcinku serii telewizyjnej „Ma- 
ison Ikkoru”, dzieci, które machają 
z kładki dla pieszych to cały gang 
z „Urusei Yatsura”. W drugim filmie 
z serii „Gall Force” pt. „Destruction” 
Kenichiego Sonody na ścianie w jed- 
nej z kwater na pokładzie statku ko- 
smicznego wisi plakat Priss z „Bub- 
blegum Crisis” (też Kenichiego Sono- 








dy). W jednym z filmów mangowego 
mistrza horroru Go Nagaiego pt. „Ha- 
nappe Bazooka”, główny bohater 
wchodzi do pomieszczenia, w którym 
siedzą postacie z wcześniejszych 
produkcji Go Nagaiego jak chociażby 
„Devilman”, zaś w serii „Airbats” na 
półce w pokoju głównego bohatera 
znajdują się garage kity postaci z ta- 
kich filmów jak: „Sailor Moon” (Ma- 
ko), „Project A-Ko” (B-Ko), „Godzil- 
la” czy postać wymyślona przez bo- 
haterów „Otaku No Video”. 

Często twórcy anime wzorują się 
na filmach animowanych z innych 
krajów. W 1992 roku wytwórnia Art- 
mic zrobiła film, który był parodią ich 
wcześniejszych filmów. Do wyścigu 
sponsorowanego. przez kor- 
porację Genom  („Bubble- 
gum Crisis”) startują bohate- 
rowie z takich filmów jak 
„Bubblegum Crisis”, „Gall 
Force”, „Genesis Survivel 
Gaiarth', „Riding Bean”, 
„Madox=01” i kilku innych. 
Jak się dobrze przypatrzyć, 
można też dojrzeć postaci 
drugoplanowe z tych filmów, 





3. miejsce 


stojące gdzieś w tle. Wszystko to 
jest pastiszem znanej u nas cho- 
ciażby z kanału Cartoon Network 
serii „Wacky Races”, gdzie bohate- 
rowie z filmów Hanny-Barbery (miś 
Yogi, pies Huckelbery, rodzina 
Adamsów) również ścigali się w wy- 
ścigu samochodowym. 

W anime często można odnaleźć 
odniesienia do amerykańskich fil- 
mów fabularnych. Pamiętacie 


„Bubblegum Crisis”? Cyberpunko- 
wy świat, androidy, wielka metropo- 
lia aż nadto przypominająca Los 
Angeles z „Blade Runnera”. Ale to 
nie jednyne podobieństwo. Zespół, 
z którym śpiewa Priss, to The Repli- 
cants a Replikanci to androidy 
z „Blade Runnera”. 

Coraz częściej amerykańscy twór- 
cy animacji zaczynają parodiować 
anime. Znacie Dextera z lecącej na 
Cartoon Network serii „Dexter Labo- 
ratory”? W jednym z odcinków, 
Dexter gnębiony przez starszych ko- 
legów buduje wielkiego robota, aby 
odpłacić chuliganom za udrękę. Wy- 
korzystanie robota oraz ujęcia, które 
są bardzo „japońskie”, powodują 


cara 


i RE A 
1. 
ZaNB czę 
„ Genuine„Gaiarth:karashi-ment: 
"rak: 





wrażenie, że oglądamy produkt 
z Kraju Wschodzącego Słońca. 
Anime to też źródło inspiracji dla 
twórców filmów fabularnych. Do- 
czekaliśmy się ekranizacji takich 
produkcji anime jak „Guyver”, „Cry- 
ing Freeman”, „Fist of the North- 
star”. Mistrz sztuk walki i guru kina 
akcji — Jackie Chan nakręcił film fa- 





UL ej_ cy Chairman 5 Geno. 

SÓał: = "OCZ: ©.EEŻSE 

bularny „City Hunter”, zaś w serialu 
„Star Trek The Next Generation” 
scenarzyści, również fani anime, 
zabawiali się, wpychając do scena- 
riusza najróżniejsze „kwiatki” w sty- 
lu nazw statków wroga „Key” i „Yuri” 
(gtówne bohaterki Dirty Pair), czy 


SUGIERVJ, 


SUBTEŁN 


tajemniczy materiał Sonodaium (od 
Kenichiego Sonody). 

Na koniec z innej beczki. 
Dźwięki z anime. Pamiętacie sce- 
nę z drugiego „Obcego”, gdy na 
statku komandosów otwierały się 
hibernacyjne „trumienki”? Dźwięk 
siłowników jest aż nadto charakte- 
rystyczny. Ileż to razy słyszałem 
w najróżniejszych anime dokład- 
nie ten sam dźwięk wykorzysty- 
wany w najróżniejszych sytu- 
acjach. Dzięki oglądaniu anime, 
dźwięk ten utkwił mi w głowie pra- 
wie na stałe. 

Niestety, miejsce oraz moja 
szwankująca pamięć nie pozwalają 
mi przytoczyć większej ilości tego ty- 
pu żartów, interesujących detali i po- 
równań. Jeżeli wykażecie się wystar- 
czającą spostrzegawczością, dojrzy- 
cie je sami. Wiedzcie jednak że 
w każdym twórcy tkwi figlarz, który 
lubi co jakiś czas coś spsocić. Na ko- 
niec podam przykład takiego psotni- 
ka. Chara Designer oryginalnego 
„Macross”-Shoji Kawamori, umieścił 
siebie samego w jednej ze scen w fil- 

- mie „Macross, Do You Re- 
memmber Love”, w której 
nieśmiało podchodzi do idolki 
Linn Minmay, aby wziąć od 
niej autograf. Niezłe, co? 
Przyjrzyjcie się sami! 

Powodzenia! 

Mr.Root 





JUŻ W SPRZEDAŻY 


PG TOP DRIVE WHEEL AND PEDALS 


* autocentrowanie 
* 8 - kierunkowy cyfrowy pad 
* programowanie czułości skrętu kierownicy 
*» możliwość programowania drążka zmiany 
biegów i pedałów 

* zgodna ze standardem THRUSTMASTER 
formuła II (z kartą) 
© wersja do konsol: SONY PlayStatio 
Nintendo 64, Sega Saturn 


















PG TRIDENT PAD 
* analogowo - cyfrowy pad do PC 
% 6 nizależnych przycisków fire 
* 4 WAY VIEV 
* przepustnica 
% kontrola RUDDER (pedały) 
* panel kontrolny LGD wskazujący tryb 
pracy 
*% emuluje standardy CH i THRUSTMASTER 


Dostępne w punktach sprzedaży: 


Białystok: PHU ANSAT, ul. Legionowa 9/1 lok. 148; MASTER.BIT, ul. Św. Rocha 10 lok 211; Bielsko-Biała: FHU DIGITEL, ul. Cechowa 22, 
ul. Cyniarska 34; JOYBIT s.c., ul. Jasna Rola 103; Chorzów: PHU COMP-TRONIC CO LTD, ul. Powstańców 32; Częstochowa: EMPIK, al. N. M. P. 63/65; 
Dąbrowa Górnicza: GIALLO, ul. 3-go Maja 4; Elbląg: LANSER, ul. Skrzydlata 1a; Gdańsk: AR-MEDIA, ul. Olsztyńska 3; Gdynia: Salon Komputerowy DEMO, 
pl. Konstytucji 1; JTC FEST, ul Ujejskiego 17; Gliwice: FHU JAN JANINA ZALECH, Glwickie Centrum Handlowe, ul. Barlickiego 4; daso: Sklep _ (| MULTI-STYK. 


Kopmputerowy KARPATY, Rynek 14; Jelenia Góra: PPHU CONNECT, ul. Długa 18/6; Katowice: MICROMAN, ul. Roździeńskiego 188b; EMPiK, ul. P. Skargi 6; 
GEPARD, ul. P. Skargi 6; GATOM - SDH „Skarbek” III p, ul Mickiewicza 4; BASTA, ul. Drozdów 13 b; UNIBIT, ul. Rolna 48; Kielce: ASCOM, ul. Mała 6; 
Kraków: GIGA, ul. Wiślisko 10; SCORPION DH WANDA, ul. Broniewskiego 1; MARIO, ul. Długa 17; FH DRIVE, ul. Krasińskiego 1/3; Legnica: 
ALEX, ul. Wrocławska 183; Łomża: FOX COMPUTERS, ul. Dmowskiego 1f; Łódź: EMPiK, ul. Piotrkowska 81; MIKRO, ul. Piotrkowska 51; ARETE DH 
CENTRAL, ul. Piotrkowska 165/169; CARREFOUR Guliwer, ul. Kolumny 36; ACTION, ul. Piotrkowska 40; Olsztyn: PHU KUCHARSCY, Dworzec PKS Multi-St k 
Olsztyn; Poznań: EMPiK, ul. Ratajczaka 44; FRANCZAK, ul. Kaliowa 8; GRAM, ul. Wrocławska 25a; Salon Komputerowy METRO COMPUTER, y 

ul. Ratajczaka 31; Ruda Śląska: RED BOX PLUS, ul. Wolności 14; Rzeszów: ARES COMPUTER, ul. Piłsudskiego 36; Sanok: Studio 04-744 Warszawa-Międzylesie, 
Komputerowe AMICUS, ul. Sienkiewicza 31; Sosnowiec: Sklep Firmowy OPTIMUS s.c. J. Jarząbkiewicz i S-ka, ul. Warszawska 12; Szczecin: STAR ul. Kossakowskiego 42, 
COMPUTERS, ul. Parkowa 7; Toruń: EMPiK, ul. Wielkie Garbary 18; Warszawa: EMPiK , Rondo de Gaulle'a ; EMPiK, ul. Marszałkowska 116/122; tel. 815-68-44, fax 815-68-43. 
PSX PROJEKT, ul. Minerska 58; CMR DIGITAL, al. Jerozolimskie 2; LICOMP EMPiK MULTIMEDIA, ul. Chochołowska 3c; COMPUTEX HURT i DETAL, 
Podleśna 42/55; Wrocław: EXE, ul. Szewska DH KAMELEON; EMPiK, pl. Kościuszki 21/23; WALDI, DH FENIX IVp., ul. Św. Mikołaja 56; Zabrze:  http://www.interact.nom.pl 
RED BOX s.c., ul. Wyzwolenia 3, pl. Krakowski 1; Zielona Góra: VADIM, ul. Zeromskiego 17; EMPiK, ul. Boh. Westerplatte 19. 



















GMBH, HMB SE 


SECRET SERVICE razem z firmą GAMES WORKSHOP zapraszają do wzięcia udziału 
WALCOWANE LC AE CA CARA ZLNLCLOWA ELLE LUNG 
i tych strategów, którym nie wystarczają już komputerowe RTSy. W końcu to ołowiane 
żołnierzyki były pierwowzorem tych wszystkich jednostek, które walczą teraz ze sobą 

na ekranie monitora. Proponujemy powrót do korzeni i zabawę bez konieczności 
MIECELIEKOJACIUCKEONE CJI CAJAA JES 


Spróbuj odpowiedzieć na poniższe pytania: 


1 Wymień co najmniej trzy gry komputerowe, których akcja 
osadzona jest w światach kreowanych przez Games Workshop. 


2 A TUEKAJLETUOKIŁAJCOJO O SLE ZH 
A Z NICIA TSI AICHA CUM ELLCTULLELA 


3 MEL GLCŁA A ERIC CSCS ACIUIELOCIA ELLEN CEA LCU KA 
ELLE 
1. Gra Warhammer Fantasy Battle óiwiwen] 


g 
xy 


ZA[ETCA ELLELIUCLŁ O ZERWAĆ? 


AŻ 


3. Gra Epic 40.000 UZPUTCDHYŻ 
4. Gra Gorkamorka 

OWA Z COCWALCHC O ZZEERKE 
CGELNZECI CIEKDYJ A GORKAWORKA 





Iga) 


Jeśli znasz odpowiedzi, napisz je CZYTELNIE na kartce pocztowej 
z dopiskiem WARHAMMER, podaj swoje imię, nazwisko i adres, 
i wyślij pod adresem redakcji. Termin uptywa 10 maja 1998 r. 
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ALE ETOJCTUWECLOWCO SEL CERILLUEWIC LUA (OLO 
LEM EEN YJ WIELO ZA ABICUIL CALA CUOWAN EWTN W ACUELNIA LELLCLINZACHI COACH 
http://www.games-workshop.com 
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OstęRze PRzEZDaczeniad i WaRKOCZ Komety 
możesz kupić razem za wyjątkowo niewiarygodnie niską cenę: 





49,95 zł! 


